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CALENDARIO DE DEMOSTRACIONES 
















































AEREAS 


SOLDADO DE PLOMO 


Sábado, 5 de Noviembre 
C/ General. O'Donnell, 24 Bajos Derecha. 
Tel: (96) 521 08 13 ALICANTE 03003 








Sábado, 12 de Noviembre 
C/ Arribas, 7. Tel.: (983) 30:92 50 
VALLADOLID 47002 


Sábado, 12 de Noviembre 
Mercacentro, Local 16 

Tel.: (952) 46 37 56 
Fuengirola, MALAGA 29640 


LIBRERIA RONIN 
Sábado, 12 de Noviembre 


C/ Pintor Jesus Apellaniz, 3 Bajos 
Tel: (945) 24 91 48 VITORIA 01008 


ARTE O 
Sábado, 12 de Nosiemibis 


C/ Benito Castro, 
Tel: (91) 726 89. »S MADRIO 28028 


EL BALUARTE 


Sábado, 12 de Noviembre 
Plaza de Verín, 10 
Tel: (91) 739 88 31 MADRID 28029 


SOLDADO DÉ PLOMO - 2 
Sábado, 12 de Noviembre 


C/ Escultor Roque Lopez, 4 
Tel. (968) 23 34 28 MURCIA 30008 


LuDO z 
Sábado, 12 de Noviembre 


Avenida Goya, 72 (Pasaje Comercial) 
Tel: (976) 23 69 84 MURCIA 30008 


ALLA 
Sábado, 12 de Noviembre 


AMES 
Tel.: (96) 374 10 16 VALENCIA 46005 


























Sábado, 12 de Noviembre 
Edificio Comercial el Centre 
Avinguda Abet Marcer, 87, 
Local 15 Sotano 

Terrassa, BARCELONA 08225 


CANADIAN PAMPLONA 
Sábado, 12 de Noviembre 


C/ Adiz, 37. Tel.: (948) 15 20 81 
PAMPLONA 31002 


CANADIAN MALAGA 
Sábado, 19 de Noviembre 


C/ Almansa, 14. Tel.: (95) 261 52 92 
MALAGA 29007 








ES 


Sábado, 19 de Noviembre 
C/ Latassa, 35 Local Derecho 
Tel.: (976) 56 95 75 ZARAGOZA 50006 


Sábado, 19 de diet 
C/ Ginzo de Limia, 32 
Tel.: (91) 739 62 71 MADRID 28029 


LA FLECHA NEGRA 


Sábado, 19 de Noviembre 
C/ Peñascales, 5, Tel.: (91) 574 92 54 
MADRID 28028 


Sábado, 19 de Noviembre 
C/Missió, 9. Tel.: (971) 7265 12 
Palma de Mallorca, BALEARES 07003 


JOCS E FANTASIA 


Sábado, 19 de Noviembre 

C/ Jacinto Verdaguer, 90 

Tel.: (93) 680 11 13 

Molins de Rei, BARCELONA 08750 


Sábado, 26 de Noviembre 
ET 
VALLADOLID 47005 


SGAMELAND 


Sábado, 26 de Noviembre 
C/ Amarguillo, 9, Tel.: (95) 234 16 07 
MALAGA 29006 


Sábado, 26 de Noviembre 
C/ Sant Joaquim, 101 

Tel.: (99) 486 11 32 

Santa Coloma de Gramanet 
BARCELONA 08922 


LIBRERIA ILICITANA 
Sábado, 26 de Noviembre 


C/ Doctor Caro, 45, Tel.: (96) 543 82 07 
ALICANTE 03202 


LIBRERIA ATENEO 
Sábado, 26 de Noviembre 


C/ Portugal, 36. Tel.: (96) 592 30-40 
ALICANTE 03203 


FANTASTIC GRANOLLERS 


Sábado, 26 de Noviembre 
C/ Barcelona, 31. Tel.: (93) 879 61 80 
Granollers, BARCELONA 08400 


























MAA ERES 








Sábado, 3 de Diciemt 
C/ Ambas, 7. Tel (289) 30:92 50 
VALLADOLID 47002 


o 
ARTE O 


Sábado, 3 de Diciembre 
C/ Benito Castro, 12 bis 
Tel.: (91) 726 89 46 MADRID 28028 


EL BALUARTE 


Sábado, 3 de Diciembre 
Plaza de Verín, 10. Tel.: (91) 7398831 
MADRID 28029 


SOLDADO DE PLOMO 


Sábado, 3 de Diciembre 
C/ General O'Donnell, 24 Bajos Derecha. 
Tel.: (96) 521 08 13 ALICANTE 03003 


LuUDO Zz 
Sábado, 3 de Diciembre 














Avenida Goya, 72 ( Comercial) 
Tel.- (976) 23 69 84 MURCIA 30008 
VALHALLA 





Sábado, 3 de Diciembre 
C/ Pere lll el Gran, 13. Tel.: (96) 374 10:16 
VALENCIA 46005 


MODERAMA 


Sábado, 3 de Diciembre 
Edificio Comercial el Centre 
Avinguda Abet Marcer, 87, 
Local 15 Sotano 

Terrassa, BARCELONA 08225 


CANADIAN PAMPLONA 


Sábado, 3 de Diciembre 
C/ Adiz, 37. Tel.: (948) 152 081 
PAMPLONA 31002 


Sábado, 10 de Diciembre 
C/ Sant Joaquim, 101 

Tel.: (93) 466 11 32 

Santa Coloma de Gramanet, 
BARCELONA 08922 


LIBRERIA MICRON 


Sábado, 17 de Diciembre 
C/ San Quintín, 8. Tel.: (983) 39 96 08 
VALLADOLID 47005 


ASS 


Sábado, 17 de Diciembre 
C/ Ginzo de Limia, 32 
Tel.: (91) 739 62 71 MADRID 28029 


LA FLECHA NEGRA 


Sábado, 17 de Diciembre 
C/ Peñascales, 5. Tel.: (91) 574 92 54 
MADRID 28028 
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POSTER GIGANTE 'EAVY METAL 


En este número de White Dwarf podrás 
encontrar un formidable póster “Eavy 
Metal repleto de las Miniaturas Citadel 
pintadas m cctaculares, así como. 
una carta de color con todas las tona- 





lidades de la nueya gama de Pinturas 
Citadel, ¡Asegúrate de que tu ejemplar 
de White Dwarf contiene el póster, ya 
que éste no puede adquirirse por 
separado! 
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DIA DE BATALLA 
WARHAMMER 40,000 
LUNES, $ DE DICIEMBRE 1994 


El próximo Lunes $ de Diciembre de 
1994, en la Tienda Games Workshop 
Barcelona, tendrá lugar un nuevo Dia de 
Batalla Warhammer 40.000. Además de 
una gigantesca batalla entre los Marines 
Lobos Espaciales y un Clan de Orkos 
Gotf, tendrán lugar actividades como el 
pintado de miniaturas, pre: 
escenografía para Warhamr 
mucho más. ¡No te lo pierdas! 




















Games Workshop está en pleno 
periodo de expansión en España. 
Actualmente precisamos cubrir varios 
puestos en nuestra oficina central de 
Barcelona y en las Tiendas Games 
Workshop. Estamos buscando perso- 
nas entusiastas, dinámicas, que 
conozcan el Hobby de los juegos 
Games Workshop y las Miniaturas 
Citadel y que estén dispuestas a 
trabajar en equipo para seguir difun- 
diendo en España los juegos de mesa 
y las miniaturas más formidables que 
existen en el mundo. 


AGENTES 
DEPARTAMENTO 
DE VENTAS 

Nuestro departamento de venta directa a 
clientes detallistas precisa agentes 
comerciales para su incorporación en la 
en Barcelona. Su misión 
será la localización de nuevos clientes 
minoristas que desconozcan la gama 
Games Workshop y Miniaturas Citadel, 
el trato contínuo con los clientes 
existentes y la colaboración permanente 
con ellos para apoyarles en la difusión 
desde su punto de venta del Hobby 
Games Workshop: 











Buscamos a jóvenes a partir de 21 años, 
amistosos. dinámicos y persistentes 
Tendrás que ser capaz de describir con 
claridad el potencial de los juegos Games 
Workshop y las Miniaturas Citadel a 
clientes minoristas, así como de 
apoyarles en la difusión del Hobby en la 
localidad en que se encuentren. La 
disponibilidad pura viajar por todo el 
territorio nacional, un buen trato 


¡TE NECESITA! 


telefónico y el dominio del 
idioma Inglés son impres- 
cindibles. 





Si crees que reúnes las 
anteriores curacterísti 
nos interesaría conocerte 
Envía tu Currículum Vitae 
completo a la atención de 
Jordi Sueiras « la dirección 
indicada al pie de esta 
página 











PERSONAL 
VENT. 
POR CORREO 


El Servicio de Venta por 
Correo de Games Work- 
shop está en busca de 
personal para su incorpe 
ción en la oficina central en 
Barcelona. 








Buscamos a jóvenes a partir 
de 18 añc una perso 
nalidad amistosa, extro- 
vertida y alegre, dispuestos a 
proporcionar el mejor 
servicio a los aficionados al 
Hobby Games Workshop 
que utilizan nuestro Servicio 
de Venta por Correo, Tendrás que ser 
capaz de transmitir tu entusiasmo por los 
juegos Games Workshop y las Miniaturas 
Citadel a través del teléfono y el correo, 
por lo que necesitarás ser organizado, 
constante y creativo. 











Si eres un aficionado al Hobby de los 
juegos Games Workshop y erees que 
reúnes las anteriores características, nos 





Envía tu 


interesaría. ¿conocerte 
Currículum Vitae completo a la atención 
de Claudia Ribas a la dirección indicada 
al pie de esta página 


GAMES WORKSHOP 
C/ Niza, 21-23 
08024 Barcelona 
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GAMES WORKSHOP 


lA DE po 
5 de Dicieimt 


C/ Muntaner, 193 
08036 Barcelona 
Teléf.: (93) 322 09 53 




















LON GUARIDA DEL LOBO 


En la frontera Oriental de la galaxia, en la 
superficie azotada por la ventisca de un 
planeta glacial, los Marines Espaciales del 
Capitulo de los Lobos Espaciales han 
establecido una base avanzada. Desde su 
fortificación en la cima de la montaña 
conocida como la Guarida del Lobo, los 
Marines Espaciales del Capítulo de los Lobos 
Espaciales mantienen bajo continua 
vigilancia el desfiladero que conduce a los 
territorios aún no explorados del planeta. 


¡De repente, los Exploradores Lobo divisan las 
estelas de humo de los Retrorreactores de los 
Soldados de Asalto Orkos del Clan Gotf! Un 
Kohete de Pulsación Orko hace explosión en 
el centro de comunicaciones de la fortificación 
de los Lobos Espaciales, y los Marines 
quedan aislados. Entre el rugido de la 
tormenta de nieve, pueden oírse los guturales 
gritos del ¡Waaagh! de los atacantes Orkos 
que caen sobre la posición de los Marines 


Espaciales; estos se apresuran a defender la 
base y en segundos la cima de la colina es 
barrida por los proyectiles de Bolter que 
vuelan en todas direcciones. 


¿Podrán los atrapados Lobos Espaciales 
rechazar el despiadado ataque de la horda 
Orka, o conseguirán los pieles verdes captu- 
rar la instalación de los guerreros de la 
Humanidad? ¡Ven y toma el mando de los 
heroicos Marines Espaciales o de los 
implacables guerreros Orkos, y decide la 
suerte de la batalla! Todas las miniaturas y el 
área de juego están ya preparadas: todo lo 
que tienes que hacer es venir y participar. 


Además del juego de esta feroz batalla de 
Warhammer 40,000 habrán muchas otras 
actividades, como pintado de miniaturas, pre- 
paración de escenografía, etc., así como 
también premios a los comandantes más 
heroicos. 
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GUARDIA 
DEL LOBO 


En las batallas, la Guardia del Lobo lucha teniendo en cuenta 
lus habilidades y la posición particular de cada guerrero. 





GUARDIA Puesto que la Guardia del Lobo está formada por individuos 
| DELLOBODE muy poderosos, su misión es incrementar la fuerza de 
| ALARIK combate de cada Manada, actuar como guardaespaldas del 


Señor Lobo, y como sus lugartenientes. 


Cuando un Lobo 
ss uscendido a la categoría 
de Guardián del Lobo, el 
guerrero abandona su 
antigua lealtad hacía la 
Manada y los símbolos de 











GUARDIA Ésta, consugrándose total- 
DELLOBODE mente a su Comandante 
HAAKON Como símbolo de su 


nueva condición se graba 
un nuevo símbolo en la 
hombrera derecha de la 
armadura de combate del 
Marine. Aunque este 
símbolo es exclusivo para 
cada Gran Compañía, 
siempre es de color amari- 











La Guardia del Lobo está formada por los 
mejores guerreros de la Gran Compañía de 
los Lobos Espaciales. Estos temibles 
Marines Espaciales forman la guardia 
personal del Señor Lobo. 











GUARDIA Mo y negro, que son los GUARDIA DEL LOBO 
DELLOBODE colores tradicionales de — CON ESPADA DE ENERGIA 
RAGNAR los Nobles Fenrisianos. Y BOLTER 





Guardián del Lobo portando el venerado 
Estandarte de la Compañía. En este caso, el 
estandarte representa al propio Lobo Gris, 
el grán Leman Russ. 








lál 














Los Guardiines del Lobo equipados con 

















armadura de Exterminador muestran el símbolo 
de la Gran Compañía en la hombrera derecha GUARDIAN DEL LOBO 
Los símbolos de su Manada pueden verse en las CON BOLTER Y PUÑO 
rodilleras y en el carenado del arma, DE COMBATE 








GUARDIANES DEL LOBO CON ARMADURA DE EXTERMINADOR 


GUARDIAN DEL LOBO 
(CON BOLTER 
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LA HISTORIA DE 
LOS LOBOS ESPACIALES 


Por Jervis Johnson y Bill King 


os Lobos Espaciales son uno de los más de mil 
Capítulos de Marines Espaciales que dedicados a luchar 
continuamente contra los enemigos de la humanidad. El 
Capítulo de los Lobos Espaciales es uno de los más 

famosos de todos; su nombre y reputación son conocidos por toda 

la galuxia. El Capítulo de los Lobos Espaciales fue una de las 
veinte Legiones de Marines Espaciales originalmente fundadas por 
el Emperador hace más de diez mil años. 


Las Legiones de Marines Espaciales fueron creadas para 
encabezar la Gran Cruzada; la reconquista de la galaxia que llevó 
a cabo el Emperador y que estableció el Imperio como 
actualmente lo. conocemos. Antes de la Gran Cruzada, la Tierra 
había permanecido aislada durante miles de años, mientras las 
impenetrables tormentas de disformidad rugían y mantenían 
incomunicado el extremo Oeste de la galaxia. El Emperador 
estaba atrapado en la Tierra a causa de estas tormentas de 
disformidad, por lo que lo único que podía hacer era organizar 
sus ejércitos y hacer planes para cuando llegara el momento de 
iniciar la reconquista 


LOS PRIMARCAS 


Los primeros esfuerzos del Emperador se orientaron hacia la 
creación de cierto número de superhombres a los que denominó 
Primarcas. Los Primarcas eran criaturas diseñadas genéticamente, 
humanoides artificiales con poderes extraordinarios. Cada 
Primarca se creó de forma diferente, con poderes característicos 
únicos para cada uno. Algunos de los Primarcas se parecían a los 
humanos normales, pero muchos eran grandes como titanes y 
tenían un aspecto extravagante. El experimento de los Primarcas 
nunca llegó a su conclusión, ya que las criaturas, aún en estado 
embrionario, fueron raptadas por un grupo de Demonios del Caos 
que lograron atravesar las fuertes tormentas de disformidad y 
llegar a la Tierra 


Antes de que pudieran eliminar a los Primarcas, los Demonios 
fueron destruidos por las turbulentas tormentas de disformidad 
El Emperador consiguió emplear sus poderes psíquicos para 
salvar a los embriones de los Primarcas, pero no logró hacerlos 
regresar al la Tierra. Los Primarcas fueron dispersados por los 
vientos del espacio disforme, y desaparecieron. 


El Emperador fue incapaz de duplicar el largo y arduo proceso de 
creación de los Primarcas. Pero empleó el material genético 
desarrollado durante el proyecto Primarca para crear a los 
Marines Espaciales. Se volvieron a diseñar genéticamente 
numerosos órganos, cultivados a partir de los bancos genéticos de 
los Primarcas. Estos órganos se diseñaron para poder ser 
implantados en el cuerpo de adolescentes humanos normales. 
Una vez implantados, los órganos arraigarían y se desarrollarian 
dentro de los tejidos humanos del Marine Espacial, pasando a ser 
una parte integral de su cuerpo. Muchos de estos órganos se 
diseñaron para que interaccionarán con los tejidos humanos 
normales al volverse funcionales, aumentando al desarrollo 
muscular, estimulando los procesos mentales, alterando 





sutilmente al receptor hasta convertirlo en un súper guerrero 
humano. Los Marines Espaciales heredaron los poderes 
genéticamente diseñados de los Primarcas, pero en comparación, 
los Marines Espaciales no son más que una pálida sombra de los 
Primarcas. Sin embargo, los Marines Espaciales son los hombres 
más poderosos, y los guerreros más leales del Emperador 


LA GRAN CRUZADA 


El Emperador creó veinte Legiones de Marines Espaciales a 
partir de las hélices genéticas residuales de los Primarcas. Cada 
una de estas Legiones usaba el material genético derivado de uno 
de los Primarcas. Si bien la mayoría de los implantes de las 
veinte Legiones tenían formas y funciones comunes. existían 
algunas sutiles variaciones en su estructura genética 4 causa de 
sus diferentes orígenes. Por tanto, los guerreros de las veinte 
Legiones de Marines Espaciales tenían, en cierta forma, la fuerza 
y los poderes especiales de los Primarcas, cuyos genes se habían 
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LA HISTORIA DE LOS LOBOS ESPACIALES: 
































usado para desarrollar los implantes. Los implantes de los Lobos 
Espaciales se desarrollaron a partir de la hélice genética del 
Primarca Leman Russ. 








En ese periodo, el Emperador sólo sabía que sus Primarcas 
nbrionarios habían sido raptados por las fuerzas del Caos: no 
sabía donde estaban, ni tan sólo si estaban vivos. El Emperador 
logró rescatar a los Primarcas mucho tiempo después, durante la 
Gran Cruzada. Naturalmente, para entonces los Primarcas s 
habían convertido ya en adultos, tras madurar en las 
civilizaciones que existían en los planetas donde fueron 
depositados por las tormentas de disformidad. No todos los 
Primarcas crecieron en mundos con una civilización avanzada; 
alguno incluso creció en un mundo no humano. Leman Russ fue 
hallado y criado en el planeta Fenris 

















Durante la Gran Cruzada, las siempre victoriosas Legiones de 
Marines Espaciales del Emperador liberaron a miles de mundos 
humanos. Por toda la galaxia, la humanidad estaba siendo 
reunificada bajo un único y poderoso Imperio. El mundo de 
Fenris fue uno de los primeros mundos descubiertos, ya que se 
encuentra en el cuadrante Noroeste de la galaxia. El joven Leman 
Russ fue identificado por agentes del Emperador y se unió a la 
Legión creada con sus genes. Las leyendas dicen que fue el 
propio Emperador quien finalmente se enfrentó al Primarca 
bárbaro. y que obtuvo su lealtad al derrotarle en combate 
singular 








Duran: 
estuve 


as décadas posteriores a este reencuentro, Leman Russ 
mando de los Lobos Espaciales en numerosas guerras a 
todo lo largo y ancho de la galaxí 
los generales más audaces y vict 
mundo de Fenris fue adoptado como planeta natal de los Lobos 
Espaciales, y se erigió una gran fortaleza en las montañas de 
Asaheim. el continente polar de Fenris, Esta fortaleza fue 
denominada El Colmillo, y aún hoy en día es reconocida como 
una de las ciudadelas más impresionantes de la galax 





demostrando que era uno de 
riosos del Emperador, El 

















as relaciones entre muchos de los Capitulos de 

Marines Espaciales no han sido siempre cordiales, 
pese a su lealtad común hacia el Emperador y el Imperio. 
Antiguas rivalidades, conflictos territoriales, y todo tipo 
de circunstancias han provocado confrontaciones entre 
ellos. Pocas de estas rivalidades están tan arraígadas o son 
'1n conocidas como la existente entre los Lobos 


Según la leyenda. los dos Capitulos se encontraron por 
primera vez durante la Herejía de Horus. La historia de 
los Angeles Oscuros no dice nada sobre el papel que 
desempetó este Capitulo en la Herejía de Horus, ya que 
A 
después del conflicto. Los Lobos Espaciales aseguran que 
fac Lion El' Johnson. el Primarca de los Angeles 
Oscuros, quien empezó la enemistad con los Lobos 
Espaciales. Al parecer. los Lobos Espaciales y los Angeles 
A A 
sepente, y desobedeciendo sus ordenes, los guerreros de 

T Jolinson abandonaron sus posiciones y se lanzaron al 
anque. Los Lobos Espaciales quedaron con un flanco 
desprotegido, es el cual muricron muchos guerreros en el 
momento en que se produjo el contraataque enemigo. Lo 
que más cxaspero al orgulloso Leman Russ fue que los 
Angeles Oscuros barricron a todos sus enemigos y 
gaaaros fácilmente la batalla. 
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LA HEREJIA DE HORUS 


La Legión de los Lobos Espaciales no fue la única Legión de 
Marines Espaciales que se reunió con su antepasado genético 
Gradualmente, los veinte Primarcas se unieron al Emperador y 
tomaron el mando de sus Legiones de Marines Espaciales, Uno 
de estos Primarcas fue el S 











¡eñor de la Guerra Horus. Horus era 
el más poderoso de todos los Primarcas, y también era el más 
próximo al Emperador. Horus pasó a ser el comandante en 
quien más confiaba el Emperador, y también su mejor ami 
Horus no sólo estaba al mando de su propia Legión de Marines 
Espaciales, que en su honor cambió el nombre por el de Hijos 
de Horus, sino también de buena parte de las fuerzas 
Imperiales. Los ejércitos de Horus, incluyendo varias Legiones 
de Marines Imperiales y sus Primarcas. emprendieron la 
conquista de los cuadrantes Norte y Este de la gulaxia, y 
lograron reconquistar muchos miles de mundos humanos pa 
el Emperador. Fue una época de conguistas continuas en la que 
los Lobos Espaciales también participaron, aunque por suerte, 
como posteriormente se demostró, en el otro extremo de la 
galaxia. 

















La lealtad de los soldados del Imperio quedó dividida desde el 
principio cuando tuvo lugar la rebelión de Horus. Esta rebelión 
provocó el enfrentamiento de Marines Espaciales contra 
Marines Espaciales, ya que unas Legiones tomaron partido 4 
favor de Horus mientras que otras permunecieron leales al 
Emperador. Al principio pocos sospechaban de la infame 
traición que acabaría denominándose La Herejía de Horus, 
ones se mantuvieron al margen del conflicto, sin 














algunas Le 








saber que debían hacer. Algunas de las Legiones que se 
pusieron de parte de Horus lo hicieron sólo por un sentido de 
Icaltud hacia su viejo Señor de la Guerra. La leyenda dico que 
Horus acusó al Emperador y convenció a sus seguidores de que 
el soberano de la humanidad estaba afectado por una locura 
homicida como consecuencia de un contagio originado en la 








Después de la batalla, Russ, que tenía un temperamento 
explosivo y no. conocía el miedo, persiguió a El' Johnson y 
se enfrentó al lider de los Angeles Oscuros. Después de 
una larga batalla cuerpo a cuerpo, los dos Primarcas cayeron 
exhaustos, prometiendo cada uno de ellos vengarse del 
otro. Asi empezó una larga y amarga enemistad entre Jos 
dos Primarcas, que realmente nunca acabó, y que en cierta 
forma todavia persiste hoy. Se dice que Jos dos poderosos 
Primarcas finalmente se habituaron a estas batallas 
A 
el otro. y legando incluso a ser grandes amigos. Sín 
embargo, su orgullo les impedía a ambos olvidar s 
juramento de venganza. Ambos se sentían obligados por su 
honor a matar al otro cada vez que se encontraban. Aunque 
ambos inflingían profundas heridas en cl adversario, 
probablemente ambos quedaban aliviados al comprobar que 
eran incapaces de matar al contrario. 


Desde que los dos Primarcas desaparecieron, los Lobos 
A O A A 


todavía más. Aunque desde entonces han Jochado muchas 
veces juntos, y juntos han ganado numerosas batallas, sus 
mutuas lealtades no han servido para acabar con su 
enemistad. Más de una vez han luchado: entre sí. y han 
sufrido mucho por ello. Todavia ninguno de los dos se 
encuentra preparado para olvidar los juramentos de 
venganza hechos por sus progenitores hace tantos año: 





disformidad, o uún peor, que estaba poseído por un demonio, 
En ese momento, las tropas que eran leales a Horus no tenían 
razón alguna para dudar de él. aunque más tarde tuvieron 
motivos para lamentar su decisión. ¡Pero entonces ya era 
demasiado tarde! En realidad, cra el espíritu del propio Horus el 
que había sido corrompido, Era él quien había jurado lealtad a 
los Dioses del Caos a cambio de poderes inimaginables para los 
mortgles, incluso para mortales como los Primarcas. 





Los Lobos Espaciales permanecieron leales al Emperador 
durante toda la Herejía, y tomaron parte en algunas de sus 
operaciones militares más famosas. De lo acontecido en esa 
época, hace diez mil años, se dispone de pocas informaciones 
exactas. Fue una época de leyendas. Fue una época de guerra y 
destrucción terribles. No quedan informes de lo acontecido que 
fueran escritos en esa época, sólo las crónicas posteriores del 
Administratum describen los sangrientos acontecimientos de esa 
era. Según la tradición de los Lobos Espaciales, su Legión fue un 
peón fundamental en las primeras campañas de la guerra, cuando 
toda la Legión atacó y aniquiló a la Legión de Marines 
Espaciales de los Mil Hijos en su mundo natal de Próspero. Se 
sabe que el Primarca de los Mil Hijos, el gigante ciclópco 
Magnus el Rojo, luchó contra Leman Russ mientras a su 
alrededor los Marines Espaciales luchaban por la supremacía. 
Finalmente, los Mil Hijos fueron derrotados y Magnus el Rojo 
huyó con las tropas sobrevivientes. Mientras perseguían a los Mil 
Hijos, los Lobos Espaciales perdieron la decimotercera 
Compañía, denominada Wulfen. Desde entonces. los Lobos 
Espaciales nunca han tenido decimotercera Compañía, ni ningún 
Señor Lobo ha utilizado la insignia de Wulfen. 


EL CODEX ASTARTES 


Los Lobos Espaciales no estuvieron presentes en la batalla final 
por la Tierra que supuso el fín de la Herejía y condenó al 
Emperador a viyir en el interior de un cadáver muerto, internado 
en el interior de una esfera de éstasis en su Trono Dorado. 
Después de eso Leman Russ descargó su rabia contra los 
acontocimientos que le mantenían alejado de su estimado 
Emperador. Bajo su mando, los Lobos Espaciales persiguieron a 
las Legiones de Marines Espaciales renegadas hasta el interior 
del Ojo del Terror. Con la entronización del Emperador se inició 
una nueva eri, y el gobierno del Imperio pasó a manos de los 
Altos Señores de la Tierra. Tanto los Altos Señores de la Tierra 
como los Primarcas temían un resurgimiento del Cuos. Se 
purgaron muchos mundos. Se buscaron y destruyeron los 
planetas contaminados por toda la galaxia. Por todas partes 
proliferaban las órdenes Inquisitoriales 




















El Imperio no podía permitir que los ejércitos de Marines 
Espaciales volvieran a estar bajo la influencia del enemigo. Las 
Legiones originales de Marines Espaciales se dividieron en 
Capítulos más pequeños y se diseñó un código para redefinir su 
jurisdicción dentro del Imperio. Este código se denominó Codex 
Astartes y estableció las bases sobre las que tenían que actuar los 
Marines Espaciales en el futuro. Antes de la Herejía, una Legión 
de Marines Espaciales podía estar compuesta por diez mil 
guerreros o más; bajo el nuevo orden, el tamaño de cada Capítulo 
quedaba establecido en un millar de guerreros. Las Legiones 
originales sobrevivieron como Capítulos más pequeños, y 
conservaron su nombre, pero los restantes Marines Espaciales 
fueron reorgánizados para formar nuevos Capítulos. 











Los nuevos Capítulos se denominan de la Segunda Fundación 
Todos los Capítulos de la Segunda Fundación tienen su origen en 
una de las Legiones originales, por lo que pueden afirmar que son 
hermanos de los Marines Espaciales originales y de los 
Primarcas. Por ejemplo, la Legión de los Ultramarines dio lugar 
al Capítulo de los Ultramarines, y también al Capítulo de los 
Guerreros Aguila, entre otros. Los Lobos Espaciales nunca 
fueron una Legión muy grande, por lo que sólo fueron divididos 
una vez, creando el desafortunado Capítulo de los Hermanos de 
Manada. Quizás los Altos Señores reconocieron los problemas de 
inestabilidad genética que contamina los genes de Leman Russ, y 





LA HISTORIA DE LOS LOBOS ESPACIALES 





16 no expandir demasiado la base genética de los 
Espaciales, 'no dividiendo más la Legión, 


LA HERENCIA DE RUSS 


Han transcurrido diez mil años desde el final de la Herejía y el 
inicio del gobierno de los Altos Señores de la Tierra. y los Lobos 
Espaciales han seguido sirviendo al Emperador con lealtad y 
honor. El Capítulo ha pasado por eras de guerras constantes, Ha 
sobre 9 a los tiempos de anarquía dentro del Imperio, y a 
periodos en que ha permanecido ocasionalmente aislado de la 
Tierra. El propio Imperio ha resistido crisis internas y externas. A. 
veces ha sido desgarrado por las rebeliones y fragmentado por Jas 
invasiones, En otras ocasiones, feroces tormentas de disformidad 
han aislado partes de la galaxia durante cientos de años. A 

de las tragedias sufridas, los Lobos Espaciales han seguido, 
durante todos estos años, fieles al juramento de Leman Russ de 


servir al Emperador. 


Sería imposible describir, aunque sólo fuera de forma resumida, 
las guerras en las que los Lobos Espaciales han participado a lo 
largo de sus diez mil años de historia. Realmente, ni los extensos 
archivos del Capítulo relatan toda su historia. Las leyendas 
hablan de feroces guerreros luchando en campañas despiadadas 
contra los Marines Espaciales del Cuos después de la Herejía de 
Horus, Sin embargo, no ha sobrevivido ninguna historis oficial 
de esa era. La historia de los inicios del Capítulo se conserva en 
forma de sagas épicas, los relatos de heroísmo compuestos por 
los bardos Fenrisianos en las cortes de los Señores Lobo, 

















Estas historias tienen un papel importante en la tradición de los 
Lobos Espaciales, y es con ellas que los Lobos Espaciales suelen 
recordar las hazañas del pasado. Hay muchos miles de sagas 
algunas parecen invención pura, pero la mayoría contienen el 
germen de la verdad, y, todo el mundo lus acepta por lo que son: 
un digno testamento de los héroes del pasado. 








A) LOS LOBOS ESPACIALES > 


LAS GRANDES COMPAÑIAS 


| Cada Gran Compañía de los Lobos Espaciales está al mando de un 
gran héroo conocido como Señor Lobo. Cada uno de estos veteranos 
adopta como tótem uno de los grandes lobos míticas de Fenris. 
Como muestra de respeto y fidelidad hacia su Señor Lobo, todos los 
guerreros de Ja compañía pintan sobre su armadura el símbolo de 
e tótem. Este símbolo también se usa en los estandartes y 5e 
graba eo las máquinas y los edificios de los Lobos Espaciales. 

















| MO 5 
Insignia del lobo 1Ó1em de la Haakoo - Alarik Corredor Skallagrim Grimnar El Gran Señor 
compañía de Ragnar Blackmane. Stormbrow Nocturno el Rojo Lobo de Fénris 


CAZADORES GRISES 


Cada Manada de Cazadores Grises presenta un símbolo rojo y negro sobre sí hombrera. Esto símbolos son característicos de los Lobos 


Espaciales, Etre los clanes de btturos de Feos proliferan símbolos tribales primitivos similares a estos, dunque en estas casos están pintados 
sobre los escudos o laicarmaduras, w están tejidos sobre las pieles. 





Símbolo de Simbolo de 








Manada Manada 
pe 
mí 
Símbolo de Símbolo de Le 
Manada Manada Cazador Gris 

















Cazador Gris con 
Servonrmadura Modelo 7 


Cazador Gris.con 
Servoarmadura Modelo 6 


A los Lobos Espaciales se les asignan las armaduras y el armamento 
de una forma mucho más irregular que a otros Carlos de Marines 
Espuciales, Puede ser que altunos miembros del Capítulo todavía 
tengan armaduris y equipos Antiguos mucho después que sus 
compañeros hayan recibido el material nuevo u de repuesto. Por 
tanto. es bastante frecuente que una escuadra de Marines Espuciales 
presente una cierta variedad de armaduras. Las armaduras Modelo 6 
y Modelo 7 son las más numerosas, al ser las más recientes, pero no 
es inusual ver ocasionalmente que tn veterano canoso o un valiente 
sargento usan los antiguos Modelos 4-6 5. Estas armaduras sólo las 
llevan los más veteranos, aquellos que merecen ser tratados con 
honor y respeto. 























Cabezas negras del lobo tótem de Ragnar 


El origen bárbaro de las Lobos Espaciales queda reflejudo:en 
su desprecio por la normativa militar oficial que regula las 
insignias y los uniformes. Incluso la insignia del lobo tótem 
de los Señores Lobo puedo presentar diferentes formas. 
Realmente no existe un estilo oficial conereto. Los símbolos 
de la manada de Jos ejemplos sólo son unos pocos de los 
centenares de dibujos diferentes que ha usado el Cupítulo a lo 
largo de los siglos, 














Veterano de los Cazadores Grises 


Surgento de los Cazadores Grises 


El Sargento y el Veterano de cada Escuadra llevan estandartes dorsales y 
hacen ostentación de sus insignias honoríficas para remarcar su misión eo 
el campo de batalla, Estos estandartes sirven durante la batalla como punto. 
para reagrupar las tropas y para inspirar a la Esciadra de combate que 
cada uno de ellos tiene a su mando. Las insignias honoríficas de la cabeza 
de lobo y la cola de lobo están presentes en los. estandartes y se repilen en 
la hombrera derecha del sargento y el veterano respectivamente. 
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GARRAS SANGRIENTAS ¿unta lo Loles Esuciles Col in de 
Amici eta sus armaduras y armas 
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Ejemplo de símbolo 
de Manada 





Gurra Sungrienta (observa la 
insignia del ejército de la pierna) 























Sargento Garras Sangrientas Veterano Garras Sangrientas 


Las Manadas de Garras Sangrientas decoran su hombrera izquierda con dibujos 
tribales de color amarillo y rojo brillante. Cada Manada cligo, o se le adjudica, un 
símbolo diferente. Las escuadras conservan estos dibujos cuando maduran y se 
codviertet en Menadd4/de Cszadores Grites. EN ese mosiento elsimbplo de la 
manada se convierte en el dibujo clásico de los Cazadores Grises, que es de color 
negro y rojo, Al igual que suceda con los Cazadores Grises, el Sargento y el 
Veterano: de una escuadra de Gurras Sangrientas llevan estandartes dorsales en las 
batallas. Sus símbolos de identificación son las garras de lobo arquetípicas, 
plbladas de neproabicho. Ellos manos aúmbojos tmbn se encuentran 18 
rombreru derecha. 











Ejemplo de símbolo de Manada 
de un Guira Sangricata 


COLMILLOS LARGOS 


La insignia del cráneo rojo del sargento 
tiene los colmillos largos característicos 
de este valiente veterano, 








Ejemplos de símbolos de Manadas 


Los Colmillos Largos usan Jos mismos símbolos de Manada 
que han estado usando dentro de la Compañía desde su 
juventud, cuando erán Garras Sangrientas, pasando por su 
Targa etapa cómo Cazadores Grises, y hasta llegar a su actual 
Colmillos Largos (observa el estado de veteranos, pero con una combinación de los 
símbolo de la manada sobre la colores blanco y negro que llama fuertemente la atención. 
hombrera y las símbolos perso- —— Los Colmillos Largos 4 menudo cuelgan de sus cinturones 
nalizados de la munición de su trofeos e insignias honoríficas. y pintan varios símbolos y Eo Colaillós Lares (con 
tanzamisiles). dibujos de lobo.en sus armas. 'estindibio dona) 


INSIGNIAS HONORIFICAS 


RAW: 20H 4 4xxXio» 


Loy Lobos Espaciales tienen una antigua herencia guerrera. Están orgullosos de mostrar lás insignias que premian su coraje, su bravura o su 
excepcional maestría con las armas. Estas insignias se pintan o graban sobre la armadura o Jus armas. Al igual que sucede con los símbolos de 
escuadra. los Lobos Espaciales rechazan cualquier sistema formal de recompensa. Para ellos ya es honor suficiente que los compañeros del 
guerrero, sus hermanos de Manada, entiendan y respeten el significado de la insignia. Sin embargo, a lo largo de los sielos algunas insignias han 
adquirido un significado especial, como sucede, por ejemplo, con las insignias de sargento y de veterano. Las msignias con huesos representan 
heridas sufridas en combate, las insignias con cuchillos o garras representan Fervelidad o tejano y las colas de lobo. se otorgan como. 
recompensa por habitidades o actos especiales. ” 
































LA HISTORIA DE LOS LOBOS ESPACIAL] 


























« organización de los Lobos Espaciales es diferemte a la 

organización de la mayoría de los otros Capítulos de 

Marines Espaciales. El Capítulo fue formado en la 

Primera Fundación, y su estructura se ajusta más a la 
personalidad de Leman Russ que a las normas establecidas por el 
Codex Astartes. También refleja la forma habitual de combatir y 
La organización social de los Fenrisianos nativos. 


LAS GRANDES COMPAÑIAS 


El Capítulo de los Lobos Espaciales está compuesto por doce 
Grandes Compañías, Cada Compañía está al mando de un Señor 
Lobo, un gran guerrero que sólo recibe órdenes del comandante 
supremo del Capítulo, el Gran Lobo. Cada Gran Compañía tiene 
su propio cuartel general, y una zona delimitada dentro de la base 
del Capítulo, la gigantesca fortaleza de El Colmillo. Esta zona se 
denomina Guarida de la Gran Compañía. Obviamente existen 
doce Guaridas de este tipo dentro de El Colmillo. Cada Gran 
Compañía tiene sus propias astronaves, sus propias armas 
pesadas, y a casi todos los efectos actúa como una unidad de 
guerreros autosuficiente e independiente. Cada Gran Compañía 
tiene sus propias tradiciones milenarias, sus héroes famosos, sus 
tradiciones guerreras, y está muy orgullosa de todas ellas 














El líder o Señor Lobo de cada Gran Compañía da nombre a la 
compañía. Cuando un Señor Lobo muere en combate, se 
proclama un nuevo Señor Lobo, y la Gran Compañía 
simultáneamente de líder y de nombre. Por tanto, 
Compañías no tienen una identidad propia continua, como sucede 
en las. compañías de los otros Capítulos de Marines E 
sino que ésta cambia continuamente, Su identidad ha cambiado a 








ORGANIZACION DEL CAPITULO 





lo largo de los años, a medida que un Señor Lobo ha sucedido a 
otro. Cada Señor Lobo elige como emblema personal 
símbolo o insignia relacionado con las antiguas leyend 
Fenris. Este símbolo normalmente representa a un lobo, y se 
convierte en el símbolo de su Gran Compañía, Este símbolo 
también está representado en la armadura de todos los Marines 
Espaciales de la compañía. Aunque han existido miles de Señores 
Lobo a lo largo de la extensa historia de los Lobos Espaciales, 
muchos de ellos han decidido adoptar insignias o símbolos 
legendarios elegidos unteriormente por algún antecesor famoso, 
El Lobo Atronador Drekan es uno de los símbolos m 
utilizados. Según las leyendas de Fenris, este lobo fue derrotado 
por el Primarca Russ y huyó dando vueltas alrededor del mundo, 
Los gruñidos del Lobo Atronador se dice que provocan los 
truenos en Fenris. mientras que el fulgor de sus colmillos se 
convierte en relámpagos. 


LA COMPAÑIA 
DEL GRAN LOBO 


El Gran Lobo, el líder de los Lobos Espaciales, tiene una Guarida 
propia igual a la de las doce Grandes Compañías. En realidad, el 
Gran Lobo tiene el mando directo de una compañía, aunque esta 
compañía difiere de las Grandes Compañías en varios aspectos 
importantes. Todos los Sacerdotes Lobo, los Sacerdotes de Hierro 
y los Sacerdotes Rúnicos del Capítulo pertenecen a la Compañía 
del Gran Lobo. También pertenecen a esta compañía todas las 
Armaduras Acorazado (los Dreadnoughrs) del Capítulo, Las 
Armaduras Acorazado son preservadas en cámaras de éstasis para 
prolongar sus vidas, Al contrario de lo que sucede con el símbolo 
































COMPAÑIA DEL GRAN LOBO 
E LOGAN GRIMNAR 
(Es el Gran Lobo desde al año 659 del 41% Milenio) 


¡Sacerdotes Sacerdotes Sacerdotes | 
Lobo deHierro  Rúnicos 













































de cada Gran Compañía, que es el símbolo personal de su Señor 
Lobo. el símbolo del Gran Lobo es siempre el mismo; el Lobo que 
Acecha las Estrellas, la ancestral insignia que utilizaba Russ y que 
es el símbolo del estandarte del Capítulo. Actualmente, el Gran 
Lobo que dirige el Capítulo de los Lobos Espaciales es Logan 
Grimnar. Grimnar es el último de una larga lista de Grandes 
Lobos de los Marines Espaciales que se extiende hasta la Gran 
Cruzadg, y hasta llegar al fundador de los Lobos Espaciales, el 
Primarca Leman Russ. Logan Grimnar es uno de los guerreros 
más viejos y poderosos del Imperio. Este anciano astuto y feroz ha 
estado al mando de los Lobos Espaciales durante más de cinco 
siglos. pero esta gran longevidad no es excepcional entre los 
Marines Espaciales, que poseen una larga vida. 


GUERREROS 
LOBOS ESPACIALES 


Cuda Gran Compañía está al mando de un Señor Lobo, un gran 
héroe que ha logrado alcanzar este puesto porque ha llevado a 
cabo actos heroicos y ha demostrado que posee la sabiduría 
necesaria, Cuando muere el Grán Lobo, el Capítulo elige como 
sucesor a uno de los doce Señores Lobos. 


Cda Señor Lobo tiene un séquito personal de guerreros Marines 
Espaciales especialmente seleccionados, que forman la 
denominada Guardia del Lobo. La: Guardia del Lobo, que está 
formada por los mejores guerreros de cada Gran Compañía, 
acompalla a su Señor Lobo en las batallas. Las demás tropas de 
cuda Gran Compañía se dividen en tres grupos de Lobos 
Espaciales: los Cazadores Grises, los Garras Sangrientas y los 
Colimillos Largos. Los Cazadores Grises son guerreros que han 
demostrado su gran calidad; los Garras Sangrientas son guerreros 
jóvenes que ansían la gloria; los Colmillos Largos son los 
guerreros más veteranos e inmutables, y generalmente están 
equipados con armas pesadas. 


Los Guerreros de las Grandes Compañías combaten en 
escuadras denominadas Manadas. En las batallas, los Lobos 
Espaciales no dudan ni un instante en arriesgar la vida por sus 
hermanos de Manada. De esta forma se crean unos vínculos de 
honor y camaradería que no podrán extinguirse en toda una 
vida. Éstos vínculos se mantienen incluso después que los 
hermanos de Manada scan trasladados, promocionen, o tengan 
asignadas misiones diferentes. ¡Las Grandes Compañíax se 
mantienen así unidas por cadenas de honor y lealtad más 
robustas que: el acero templado! 


A medida que un guerrero Lobo Espacial envejece y aumenta 
su sabiduría. su función dentro de la Gran Compañía cambia. Al 
principio lucha junto a los Garras Sangrientas. Los Garras 
Sangrientas consideran que lo más importante es el combate 
cuerpo a cuerpo, y reconducen su agresividad temperamental 
para ocupar las posiciones enemigas, o desalojar al enemigo de 
sus puestos de avanzada. Al ir envejeciendo, el pelo de un Lobo 
Espacial se vuelve más gris y los caninos crecen como 
consecuencia de una deficiencia en lá estructura genética de los 
Lobos Espaciales. Incluso su piel se vuelve más oscura y 
correosa. Además, su cuerpo está cubierto por las cicatrices de 
las heridas suftidas en combate. Cuando un Lobo Espacial llega 
a la madurez está acostumbrado a combatir y se encuentra en el 
punto más álgido de sus facultades. Estos Lobos Espaciales se 
denominan Cazadores Grises. Las Grandes Compañías están 
formadas en su mayor parte por Cazadores Grises. Los 
Cazadores Grises son guerreros experimentados. duros e 
implacables, orgullosos de sus conocimientos. Sus compañeros 
más jóvenes les honran por su edad y experiencia. Los 
puerreros más viejos se denominan Colmillos Largos en 
reconocimiento a su gran edad y experiencia. Sus caninos son 
incluso más largos que los de los demás Lobos Espaciales, y su 
cabello gris puede llegar a tener el color ceniciento del cielo de 
Fenris. Los Colmillos Largos son astutos y experimentados, se 
mantienen firmes ante la adversidad, y siempre son los últimos 
que retroceden en una batalla. 


LA HISTORIA DE LOS LOBOS ESPACIALES 


SACERDOTES DE 
LOS LOBOS ESPACIALES 


Los Lobos Espaciales veneran al Emperador como el mayor 
guerrero de todos los tiempos, ya que es el único hombre que 
consiguió vencer al gran Leman Russ en combate cuerpo a Cuerpo. 
Los Lobos Espaciales no son un Capítulo profundamente religioso. 
Su poca espiritualidad levanta algunas suspicacias entre los 
miembros del Adeptus. Al jgual que los Fenrisianos nativos, los 
Lobos Espaciales esperan poco de sus dioses, prefiriendo confiar 
en su propio esfuerzo y valor. Cuando los Lobos Espaciales 
proclaman el nombre de Russ o del Emperador en medio de una 
batalla es para dar testimonio de las ueciones de los hombres y para 
juzgar las almas de los muertos. Estos feroces guerreros tienen 
poca paciencia para lo que consideran la servil superstición del 
Adeptus. Sus cultos propios son directos y sencillos, concebidos 


para servir al combatiente en esta vida y en el más allá. 


Existen tres clases de Sacerdotes Lobos Espaciales, que son: los 
Sacerdotes Lobo, los Sacerdotes de Hierro, y los Sacerdotes 
Rúnicos. Todos ellos cuidan de las templos de Russ y se encargan 
de preservar las antiguas sagas, que para los Lobos Espaciales 
equivalen a los libros sagrados, Todos ellos son guerreros bastante 
independientes. con poderes especiales para ayudar al Capítulo. 
Las tres clases de Sacerdotes Lobos Espaciales no están incluidas 
en la organización normal del Capítulo, Viven en El Colmillo, la 
enorme fortaleza de los Lobos Espaciales, donde disponen de sus 
propios aposentos y templos; viven rodeados tan sólo por su grupo 
de ayudantes, Sólo el Gran Lobo tiene el honor de proporcionar a 
los Sacerdotes Lobos Espaciales todo lo que precisin, A cambio, 
actúan como consejeros y asesores en todos los asuntos 
relacionados con la guerra y con la paz. 


Los Sacerdotes Lobos conocen los secretos de la medicina y la 
biomecánica, por lo que cumplen una función similar a la de los 
Médicos de los demás Capítulos. Además, son los guías 
espirituales de los Lobos Espaciales. y en particular de los 





LA HISTORIA DE LOS LOBOS ESPACIALES 


jóvenes Exploradores Lobos, ya que son ellos los encargados de 
su reclutamiento entre los Fenrisianos nativos. Los Sacerdotes 
Lobos reciben grandes honores, y todos los Lobos Espaciales 
confían en ellos. Incluso los Señores Lobos más orgullosos se 
inclinan nte un Sacerdote Lobo y le ceden el paso. 


Los Sacerdotes de Hierro son grandes maestros de la forja y el 

ento. Su experiencia se centra en los asuntos lécnicos, y su 
función es similar a la de los Tecnomarines de los otros 
Capítulos, Al igual que los Tecnomarines. pasan varios años con 
los Tecnosacerdotes del Adeptus Mecanicus en Marte, donde 
aprenden los secretos más profundos de la mecánica arcana. Si 
no existieran los Sacerdotes de Hierro, las astronaves del 
Capítulo no podrían ser reparadas y pronto no serían capaces de 
navegar por el espacio, El Colmillo decacría, y el Capítulo 
acabaría desapareciendo. 


Los Sacerdotes Rúnicos son los más extraños de todos los 
sacerdotes de los Lobos Espaciales, Al igual que los 
Bibliotecarios de los demás Capítulos, tienen poderosas 
habilidades psíquicas. Pero al contrario que los Bibliotecari 
xus poderes se basan en las runas mágicas shamánicas de los 
nativos de Fenris. Los Sacerdotes Rúnicos usan runas pura 
concentrar y desarrollar sus poderes, y su armadura está cubierta 
de runas entrelazadas, formando una compleja red psíquica en 
sintonía con la mente del Sacerdote Rúnico. 


EXPLORADORES LOBOS 


Cada Capítulo de Marines Espaciales ha de reclutar nuevos 
guerreros para reemplazar sus bajas si quiere seguir existiendo. 
El proceso varía de Capítulo a Capítulo, pero la mayoría los 
reclutan en su mundo o mundos natales. Sea cual sea la tradición 
de cada Capítulo, los nuevos reclutas deben ser suficientemente 
jóvenes para que sus cuerpos no rechacen los numerosos 
bioimplantes que los convertirán en Marines Espaciales. 
Implantar los genes es solo el primer paso; se necesitan varios 
años para que los implantes genéticos conviertan a un humano 


normal en un auténtico Marine Espacial. Durante estos años, el 
guerrero se denomina Explorador Marine Espacial ya que no es 
ni un auténtico Marine Espacial ni un hombre normal 


Un Explorador Marine Espacial tiene mucho que aprender: No 
sólo debe acostumbrarse a los efectos de los numerosos 
bioimplantes que actúan sobre su cuerpo, sino que además debe 
aprender la Jetanía de la batalla que le fortalecerá y vigorizará, 
También debo superar varios grados de iniciación a los cultos 
secretos del Capítulo, y debe aprender a emplear el equipo militar 
del que dependerá su vida. Pero lo más importante de todo es que 
dispondrá de la primera oportunidad de Juchar en una batalla. 


Los Exploradores Marines Espaciales no son tan robustos ni tan 
experimentados como los auténticos Marines Espaciales. Los 
Exploradores pueden luchar junto a los otros Marines Espaciales 
en primera línea de batalla, y a menudo lo hacen, De hecho, cada 
Capítulo tiene historias sobre acciones valerosas realizadas en mo- 
mentos de desesperación por Exploradores sometidos a una gran 
presión, Sin embargo. en general los Exploradores luchan como 
tropas ligeras de hostigamiento. Su misión consiste en infiltrarse 
tras las líneas enemigas, o luchar como hostigadores por delante 
del resto del Capítulo. Cuando operan tras las líneas enemigas, los 
Exploradores lanzan emboscadas contra las tropas enemigas 
incautas, observan los movimientos del enemigo, y reúnen toda la 
información que pueden obtener sobre los planes del enemigo. A 
veces, los Exploradores entran sin ser vistos en el campamento 
enemigo y capturan 4 su comandante para interrogarlo, o sabotean 
el equipo y destruyen los suministros. Atacando toi y contun- 
dentemente, los Exploradores realizan su misión y se desvanecen 
antes que el enemigo pueda reaccionar de forma eficaz, 





En el Capítulo de los Lobos Espaciales los Exploradores se 
denominan Lobos Exploradores. Tras ser elegido de entre los 
jóvenes Hermanos Lobos Fenrisianos, el joven guerrero humano 
debe superar las pruebas rituales de los Lobos Espaciales antes de 
sor definitivamente aceptado en el Capítulo, Una vez aceptado, 
empieza la implantación genética y la inducción. ¡El guerrero 
acaba de superar el primer paso para convertirse en un auténtico 
guerrero Marine Espacial! 


El Explorador Lobo queda bajo la tutela de uno de los Sacerdotes 
Lobo del Capítulo, que le asignará un viejo sargento para super- 
visar su inducción y entrenamiento. Son estos sargentos los que 
conducen a los Exploradores Lobo a las batallas. Como todavía no 
están preparados para incorporarse a una Gran Compañía, todos 
los jóvenes Exploradores Lobo viven juntos en una de las cavernas 
de El Colmillo, En esta caverna comen, duermen, practican sus 
técnicas de combate, y aprenden las sagas de los Lobos Espaciales. 
Sólo después de demostrar su capacidad en combate, el sargento 
podrá juzgar si un Explorador Lobo merece ser considerado un 
auténtico Marine Espacial y proclamar que ya está preparado para 
incorporarse a una de las Grandes Compañías. 











LOS NO 
DP 
MUERTOS 
En el Mundo de Warhammer, 
los muertos no descansan en 
paz. Los Vampiros acechan 
en abandonados castillos en 
los siniestros bosques de 
Sylvania. Los Nigromantes 
intentan escapar de su 
mortalidad buscando cono- 
cimientos prohibidos entre las 
páginas de libros malditos. En 
ciudades pérdidas enterradas 
bajo las arenas de los 
desiertos de la Tierra de los 
Muertos, los Reyes 





Funerarios son soberanos de 
legiones de cadáveres, sts 
siervos en la muerte como lo 
eran en vida. Y detrás de 
todos estos horrores se 
encuentra la ancestral y 
siniestra figura del Gran 
Nagash - el Gran Nigromante, 
que una vez fue humano pero 
que ahora es lo bastante 
poderoso como para competir 
con los mismos Dioses. 





Este esencial suplemento para 
Warhammer, el Juego de 
Batallas Fantásticas, describe 
los ejércitos No Muertos con 
el máximo detalle, Esté 
volumen contiene la historia 
completa de los No Muertos, 
una lista de ejército com- 
prensiva que incluye todas las 
tropas No Muertas, sus personajes heroicos, sus guerreros y sus máquinas de guerra, También se incluyen 10 
nuevas cartas de hechizos de Magia Nigromántica, así como nuevas cartas de Objetos Mágicos y una 
emocionante batalla lista para jugar con tu ejército No Muerto - la Venganza del Señor de la Muerte. 











Los volúmenes de la serie Ejércitos Warhammer dedicados a Altos Elfos y Orcos y Goblins están 
ya disponibles, junto con el suplemento Warhammer Magia de Batalla 


EL MANUAL EJERCITOS WARHAMMER - NO MUERTOS NO ES UN 
JUEGO COMPLETO, ES NECESARIO UN EJEMPLAR DE 
WARHAMMER PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE LIBRO. 
Warhammer es una Marca Registrada propiedad de Ga 
NUNUATUIRAS — Workshop y el logotipo de ss Workshop son Marcas 
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EL SEÑOR DE LOS DRAGONES 


Por Rick Priestley 


Entre las novedades de Miniaturas Citadel para este mes se encuentra una formidable miniatura de un héroe 
Alto Elfo jinete de Dragón, sin duda el elemento central ideal para tu ejército de Altos Elfos, En este artículo, 
Rick describe el trasfondo y las reglas para incluir al Príncipe Imrik, el Señor de los Dragones, en tus 
batallas de Warhammer. 


PRINCIPE IMRIK, 
SENOR DE LOS DRAGONES ............ 169 puntos 
+60 puntos Lanza Estelar 
+450 puntos Dragón 
+ 600 puntos Gran Dragón 
+ 756 puntos Dragón Emperador 


Puedes incluir al Principe Imrik en tu ejército Alto Elfo. Si lo 
descas, tu ejército puede estar bajo sus Órdenes, aunque esto no 
es en absoluto obligatorio, Si decides utilizarlo para que esté al 
mando de tu ejército, sustituirá al General indicado en la lista de 
ejército del libro Ejércitos Warhammer: Altos Elfos. 






En Caledor, los Dragones duermen en el interior de los volcanes 
extinguidos de las montañas conocidas como Montañas del 
Espinazo del Dragón. Sueñan con épocas remotas, cuando 
volaban cortando el aire saturado de magia de Ulthuan, 
escupiendo fuego y destruyendo a los enemigos de los Príncipes 
Dragoneros. Actualmente, las montañas se han enfriado y el 
poder de los Dragones ha disminuido. En la actualidad son pocos 
los Dragones que pueden despertar cuando Jas trompetas de 
jerra suenan entre los picos montañosos, convocando a los 
dispersos habitantes de Caledor 4 la batalla. 














Al igual que los Dragones. el linaje de los Príncipes Dragoneros 
está desapareciendo. El Príncipe Imrik, Señor de los Dragones. es 
el último descendiente de la casa de Caledor, los Reyes Fénix de 
la antígiledad. En El está concentrado todo el poder y la nobleza 
de esta gran casa. Los Dragones más poderosos todavía 
despiertan de su sueño respondiendo únicamente a su Mamada. 


El Príncipe Imrik es el guerrero Alto Elfo más poderoso de su 
era, Los habitantes de Ulthuan dicen que la nobleza de los Reyes 
Fénix de Caledor y el poderío en combúte del Rey Fénix Tethlis 
han renacido en el Señor de los Dragones. El Señor de los 
Dragones monta a su Dragón en combate, picando sobre los 
enemigos de los Altos Ellos con la furia destructiva de un 
relámpago. La gran bestia escamosa agarra a sus víctimas y las 
despedaza miembro 4 miembro, mientras el Príncipe Imrik 
derriba a un enemigo tras otro con su Lanza Estelar, Muy pocos 
pueden resistir unte sus ataques y ningún ser vivo puede sostener 
su ardiente mirada o igualar la potencia de su:brazo. 





Perfil M HA HP. FOR MHO1A L 
Príncipe Imeik A 
Dragón IS MOE 6 117 da 7 
Gran Dragón ir E 803 
Dragón Emperador 15 $ 0 8 8 9 6 9 9 


ARMAS Y ARMADURA: El Príncipe Imrik está armado con 
espada y está equipado con armadura pesada y escudo. Además, 
también está armado con el objeto mágico Lanza Estelar. 


MONTURA: El Príncipe Imrik puede montar un Dragón Negro, 
Rojo, Verde, Azul o Blanco. En el Bestiario de Warhammer se 
describen las reglas especiales que deben aplicarse a cada una de 
estas Criaturas. 


OBJETOS MAGICOS: El Príncipe Imrik es un Comandante 
Alto Elfo y puede: poscer hasta tres objetos mágicos. Si Imrik 
entra en combate a lomos de un Dragón, uno de estos tres objetos 
debe ser obligatoriamente la Lanza Estelar. Los otros Objetos 
Mágicos pueden elegirse de entre las cartas de objeto mágico 
apropiadas, siguiendo el procedimiento habitual. 


LA LANZA ESTELAR 

La Lanza Estelar proporciona un modificador a la Fuerza de +3 
cuando el Príncipe Imrik ataca tras una curga. Además, en el 
turno de carga, la Lanza Estelar penetrará automáticamente 
cualquier armadura con la que esté equipado el objetivo. Ni tan 
sólo las armaduras mágicas protegen contra el poder de la 
Lanza Estelar. El objetivo herido por esta arma en el turno de 
carga no podrá efectuar ninguna tirada de salvación por 
armadura. = 
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EL TANQUE LEMAN RUSS 


Por Rick Priestley 


El Tanque de Batalla Leman Russ es el puño blindado que golpea a los enemigos del Imperio en los campos 
de batalla de toda la galaxia. Las ofensivas encabezadas por estos tanques cruzan las líneas enemigas 
como relámpagos; los disparos enemigos rebotan en su pellejo acorazado, mientras su mortífero 
armamento siembra la destrucción entre las tropas enemigas. 


El Leman Russ es el principal tanque primera línea de las unidades 
acorazadas de la Guardia Imperial. Es ideal tanto para proporcionar 
apoyo a las tropas Imperiales de a pie como para formar la punta 
de lanza de una ofensiva. Su doble armamento principal 
compuesto por un Cañón de Batalla y un Cañón Láser le permite 
destruir concentraciones de tropas, así como neutralizar vehículos 
y posiciones defensivas enemigas. El tanque de batalla Leman 
Russ es una de las muchas armas de gran potencia que se 
encuentran en el poderoso arsenal de la Guardia Imperial 


El modelo del tanque de batalla Leman Russ, recientemente puesto 
a la venta, es el primero de una nueva gama de modelos para mon 
tar producidos por Games Workshop de gran calidad que también 
incluirá la Motocicleta a Reacción Eldar, cl Cañón de Asalto Basi 
lisk y el Transporte de Tropas Quimera de la Guardia Imperial 


Todos estos modelos han sido diseñados con el máximo grado de 
detalle, incluyendo eslabones de orugas independientes y piezas 
altamente detalladas. Los componentes originales han sido 
diseñados por nuestro gurú particular, el modelista, arquitecto de 
elementos de escenografía y ganador del trofeo Golden Demon 
Adrian Wild. Adrian está trabajando actualmente en algunos 
proyectos secretos de los cuales no os puedo hablar (ni tan sólo si 
prometéis invitarme a una cerveza). 
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DOCENAS DE BATALLAS 


No hace falta decir que hemos est 
Leman Russ desde que los primeros ejemplares de prucba del 
modelo llegaron ul Estudio de Diseño de Games Workshop. 
Hemos estado pintando y modificando el tanque Leman Russ. y 
probándolo en combate contra nuestros ejércitos Orkos y Eldar 
en numerosos escenarios. Como dicen los Orkos, “Ha zido un 
trabajo duro, pero alguien tenía que hacerlo" 


lo probando en combate el 


Los tanques Leman Russ han combatido en los ejércitos de la 
Guardia Imperial, y como aliados de los Marines Espaciales, 
donde han sido especialmente eficaces. En una ocasión 
contuvimos la respiración por unos instantes, ya que un 
Komando Orko del Clan del Hacha Sangrienta demasiado 
ambicioso, armado con una Hacha de Energía, estuvo a punto de 
abrirse o a través de la plancha de un Leman Russ. En 
conjunto, los tanques Leman Russ han superado todas las 
pruebas, y nos han permitido aprender unas cuantas lecciones 
tácticas nuevas. También hemos podido aprender algunas cosas 
sobre la Guardia Imperial, un ejército en el que estamos 
empezando a trabajar. Hemos diseñado también algunas nuevas 
¡niaturas de Guardia Imperial. Pero tampoco os puedo hablar 
sobre ellas (y no, tampoco podéis sobornarme con una cerveza). 


ESTRATEGIAS DE BATALL. 


La Guardia Imperial es un instrumento bélico gigantesco y 
brutal. Cuando se lanza al ataque, miles de hombres e 
innumerables vehículos avanzan inexorablemente hacia su 
objetivo. Cuando ocupan una zona de guerra, forman una 
gigantesca línea defensiva, que puede extenderse a lo largo de 
cientos de kilómetros. La escala de sus operaciones y recursos 
es inmensa. Si las rápidas y mortíferas incursiones de los 
Marines Espaciales pueden compararse a una operación 
quirúrgica, los ataques de la Guardia Imperial son como un 
golpe de mazo: contundentes, destructores € imparables. 


La forma de operar de la Guardia Imperial refleja la gigantesca 
escala a la que se llevan a cabo las operaciones en una zona de 

era importante. El ejército se despliega a lo largo de una 
inmensa línea de batalla, defendida generalmente por infantería. La 
misión de estas tropas es evitar las infiltraciones enemigas. Detrás 
de esta línea se sitúan las unidades de reserva, tropas de refresco 
que pueden avanzar rápidamente para reforzar algún punto débil, o 
lanzar una ofensiva. Las reservas están formadas por tropas 
móviles como infantería montada en transportes de tropas 
blindados, y tanques. Cuando el ejército está preparado para atacar, 
estas fuerzas se conceñitran para asestar un contundente golpe. 








Cuando finalmente empieza el ataque, los tanques y los transportes 
de tropas atacan todos a la vez, destruyendo al enemigo gracias a 
su gran velocidad y la gran concentración de efectivos 


Desde lg retaguardia, la Guardia Imperial es apoyada por la 
artillería pesada. Inmediatamente antes de un ataque, estos 
gigantescos cañones son emplazados en primera línea y lanzan 
una masiva barrera de fuego artillero contra el enemigo. La 
tormenta de explosiones que sacude el terreno causa la 
destrucción del enemigo, o le obliga a retirarse de las posiciones 
clave, o le deja aturdido y confuso. Antes que el humo de la 
mortífera barrera de fuego pueda disiparse, las reservas 
Imperiales atacan, Formando una gigantesca oleada de asalto, 
avanzan contra el enemigo atravesando la brecha creada por la 
artillería en la línea defensiva del enemi 


La Guardia Imperial cuenta con gigantescas piezas artilleras, 
como el cañón autopropulsado Basilisk de gran movilidad y que 
ha sido diseñado especialmente para proporcionar fuego de 
apoyo a larga distancia. Además, los tanques están equipados con 
pesados cañones de batalla, que también pueden utilizarse para 
aumentar la potencia de fuego de la barrera de fuego previa al 
taque. La barrera de fuego también es útil en defensa, ya que 


puede desbaratar fácilmente los ataques enemigos, destruyendo a 
las tropas y a los vehículos atacantes antes que estos alcancen la 
Iínea defensiva de la Guardia Imperial 


Todas las reglas incluidas en este artículo están en su estado 
inicial de desarrollo, por lo que probablemente cambien bastante 
antes de ser publicadas. En vez de haceros esperar a la aparición 
del Codex dedicado a la Guardia Imperial, hemos pensado que 
sería preferible incluirlas ya para que podáis utilizarlas con el 
tanque Lemun Russ. Obviamente, todavía hemos de probar más a 
fondo estas reglas, y desarrollarlas más extensamente, por lo que 
deberdis contribuir y cambiar cosas o inventar nuevos detalles, Si 
lo hacéis, escribidnos contando que habéis hecho, siempre 
agradecemos cualquier comentario o idea interesante que nos 
ayude a preparar las nuevas reglas. 


También encontrarás en este artículo una página que contiene 
cuitro “cartas de vehículo”. Las cartas de vehículo son similares a 
las Cartas de Equipo que es posible adquirir para personajes, con la 
diferencia de que puedes adquirirlas para dotar a tus vehículos de 
equipo adicional invirtiendo los puntos indicados, Las reglas 
completas para el uso de las Cartas de Vehículo aparecerán en el 
suplemento para Warhammer 40,000 Milenio Siniestro. 


Cuando el ejército de la Guardia Imperial despliega sus fuerzas, 
puede mantener en reserva a cualquier tanque o tropa montada en 
vehículos. Las Reservas no deben desplegarse sobre el campo de 
batalla al inicio: de la batalla, sino que se mantienen fuera de la 
mesa de juego hasta después del inicio de la batalla. No es nece- 
sario que le digas a tu oponente que tropas has dejado en Reserva. 


Al inicio de cualquier turno propio puedes hacer entrar las 
reservas en el campo de batalla. Indica que vehículos van a 
entrar, y colóculos en tu borde del campo de batalla. Estas tropas 
pueden moverse normalmente durante el mismo turno en que 
aparecen. Los vehículos pueden entrar en el campo de batalla a 
cualquier velocidad, para representar el ataque relámpago de 
estas gigantescas formaciones. Esto representa una gran vent 

ya que te permite entrar con un tanque o un transporte de tropas 
moviéndolo 4 velocidad máxima. Recuerda que los vehículos que 
despliegan normalmente están obligados a empezar la batalla con 
una velocidad nunca superior a velocidad de crucero. De esta 





LEMAN RUSS 


forma puedes lanzar 4 una veloz columna blindada directamente 
desde la reserva hasta el objetivo, ¡alcanzando el objetivo antes 
que si hubieran desplegado normalmente! 


Después que ambos bandos hayan desplegado, pero antes que 
ninguno de los dos bandos haya iniciado su primer turno, la 
Guardia Imperial puede efectuar un demoledor fuego artillero de 
preparación sobre el enemigo. Este ataque debe resolverse 
permitiendo que cualquier cañón de baralla desplegado sobre el 
campo de batalla dispare una vez contra cualquier objetivo de la 
forma habitual. Además, los cañones de batalla de la reserva 
pueden disparar a alcance máximo contra cualquier objetivo 
visible, por lo menos, para una de tus miniaturas desplegadas en 
el campo de batalla. Esta regla permite a la Guardia Imperial 
crear un agujero en la línea del enemigo que podrá ser explotado 
eficazmente por la ofensiva de las reservas. El Fuego de 
Artillería también permite a la Guardia Imperial neutralizar las 
armas o personajes más peligrosos antes de empezar la batalla 


TANQUE DE BATALLA LEMAN RUSS... 205 puntos 
Puedes incluir Tanques de Batalla Leman Russ en tu ejército de 
la Guardia Imperial. El Tanque de Batalla Leman Russ está 
tripulado por 5 soldados de la Guardia Imperial equipados con 
armadura Antifrag (tirada de salvación de 6) y están armados con 
una Pistola Láser, Consulta los detalles en la Tarjeta de Vehículo 
del Tanque de Batalla Leman Russ 


de Tropa M HA HP F RAR 
Guardia Impeñal 10 3 3 3 3 


Comandante . 
de Tanque 10 4 4 3 3 1 4 1 8 
OPCIONES PARA LA TRIPULACION: Toda la tripulación 
puede reemplazar sus Armaduras Antifrag por una Armadura de 

'Ón (tirada de salvación 4+), a un coste adicional de 15 
puntos. 


El artillero del Cañón de Batalla puede ser ascendido a 

mte de Tanque a un coste adicional de +10: puntos. El 
Comandante de Tanque es un personaje veterano y por tanto 
puede tener una Carta de Equipo. 


MUNICION DEFENSIVA DE FRAGMENTACION: Lu 
Munición Defensiva de Fragmentación es un tipo especial de 
munición para los Descargadores de Granadas. Si el Leman Russ 
está equipado con Descargadores de Granadas, puede adquirirse 
esta opción para que disparen este tipo de munición a un coste 
adicional de +5 puntos, En vez de disparar tres proyectiles como es 
habitual. la Munición Defensiva de Frigmentación es disparado 
directamente hacia arriba. produciendo una gigantesca explosión 
en el aire, por encima del vehículo, y esparciendo metralla y 
fragmentos giratorios de metal por un área muy grande. Al 
contrario que los Descargadores de Granadas normales. la 
Munición Defensiva de Fragmentación puede dispararse en 
cualquier fase de la secuencia de juego, incluso en la fase de 
combate cuerpo a cuerpo antes que el enemigo ataque. Al disparar 
esta munición, cualquier miniatura que esté en contacto con el 
vehículo sufrirá un impacto de F4.<on un modificador de -1 4 la 
tirada de salvación. Las miniaturas equipadas con Armadura 
Antifrag podrán contar con el modificador de +1 a la tirada de 
salvación por ser alcanzados por un arma con área de efecto, y por 
tanto su tirada de salvación será de 6 en un dado de seis caras. Ten 
en cuenta que los Descargadores de Granadas cargados con 
Munición Defensiva de Fragmentación tan sólo pueden disparar 
dos veces en toda la batalla 
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NECRO MIT Guardia Imperial, creados en miles de mundos diferentes. 
NECRO. Las denominaciones de los Regimientos acostumbran a 





UN LEMAN RUSS DEL DOCEAVO REGIMIENTO NECROMUNDA DE LA GUARDIA IMPERIAL 


INSIGNIA DEL EJERCITO 

Todas las piezas de equipo y, en tel todos los uniformes de los 
soldados deben incluir la insignia de Ejército. Esta insignia sirve pura 
facilitar los procesos administrativos y de transporte de las ingentes 
cantidades de material militar y personal desplegados por toda la 
galaxia, y evita los accidentes provocados por “fuego amigo”. 





DENOMINACION DEL REGIMIENTO 


Existen literalmente miles de Regimientos diferentes en la 





itilizar un estilo abreviado: NECRO XII es el doceavo 
Regimiento de Necromunda. 


SIMBOLOS DE COMPAÑIA Y ESCUADRON 
Cada Compañía de Tanques de la Guardia Imperial puede 
distinguirse por dos insignias tácticas principales: una serie de 
franjas anchas pintadas sobre el casco o la torreta de cada vehículo 
con colores brillantes que contrasten, y un símbolo. 


En este caso, el símbolo de la Compañía es una estrella de cinco 
puntas. Cada escuadrón dentro de una misma Compañía liene una 
versión del símbolo de diferente color. En este caso, el 2% 
Escuadrón utiliza el color azul. 





NUMERALES DEL TANQUE 

Los Escuadrones de Tanques de la Guardia Imperial acostumbran a 
componerse por tres vehículos, que son identificados simplemente 
con un número. 























SAVY META 


CAMUFLAJE 


Todas las unidades de la Guardia E HELES 
Imperial pintan de camuflaje sus 0 


tanques y vehículos. Sus Coman- 
duntes y tripulaciones adaptan 
los esquemas estandarizados 
para adaptarse al terreno local o 
para desfigurar la silueta de su 
vehículo. Las tripulaciones a 
veces combinan dos o más 
esquemas de camuflaje, o 
añaden pequeñas franjas de 
color, rayas u otros elementos. 





Existen muchos esquemas de 
camuflaje, los seis más impre- 
sionantes de los cuales incluimos 
í continuación. Los esquemas de 
camuflaje y los colores pueden 
vuriar de ejército a ejército. 






UN LEMAN RUSS DEL REGIMIENTO HELES LVIl DELA GUARDIA IMPERIAL 


“¡NANI y 
de Y 








UN LEMAN RUSS DEL REGIMIENTO TURAN XXI APOYANDO UN ATAQUE DE LOS ULTRAMARINES 











¡EAVY METAL? 





DESANGRADORES DE KHORNE 
3£ Y DIABLILLAS DE SLAANESH % 









































* MASTINES DE KHORNE > 


Los Mastines de Khorne son bestias demoniacas gigantescas, con una cabeza dotada con poderosas 
mandíbulas y de aspecto entre reptiliano y salvajemente canino. Saltan por el campo de batalla llevando el 
miedo*y la destrucción a todos aquellos que osan enfrentarse al poder de Khorne, el Dios de la Batalla, 
babeando y mordiendo, eternamente ávidos de probar carne viva. Persiguen incansablemente a sus 
enemigos, y ni tan sólo la magia puede detenerles ya que cada Mastín de Khorne está protegido de los 
hechizos del enemigo por un Collar de Khorne de latón. 











UN DEVORADOR DE ALMAS, UN GRAN DEMONIO DE KHORNE. DIRIGE A LA BATALLA 


A UNA PARTIDA DE GUERRA DEL CAOS 

















SOLDADOS DE ASALTO ORKOS 


Por Jervis Johnson 


Los Mekánikos Orkos inventan todo tipo de equipos extraños y armas muy 
potentes para los guerreros Orkos. Entre estas invenciones podemos encontrar los 
impredecibles Retrorreactores utilizados por los Soldados de Asalto. 


RETRORREACTORES DE 
LOS SOLDADOS DE ASALTO 


Los Retrorreactores permiten a los Soldados de Asalto Orkos 
propulsarse en el aire llevando a cabo largos “saltos” en vez de 
efectuar normalmente su movimiento, Los Soldados de Asalto 
están muy contentos con los Retrorrenctores ya que estos les 
permiten entrar directa y rápidamente en combate cuerpo 1 cuerpo. 
Normálmente, los Orkos evitan volar de cualquiera de sus posibles 
formas, pero los Soldados de Asalto son una aberración dentro de 
la sociedad Orka normal, y son conocidos por sus tendencias 
contrarias a las Orkas. Los Soldados de Asalto creen que cualquier 
“soldado” dixciplinado Orko debe estar preparado para utilizar 
cualquier arma eficaz. ¡Especialmente si hace mucho ruido! 


TABLA DE PROBLEMAS EN 
RETRORREACTORES 
DE LOS SOLDADOS DE ASALTO 


Resultado 


EXPLOTA EN PLENO VUELO. El Retrorreactor 
explota en pleno vuelo, matando instantáneamente al 
Soldado de Asalto; La miniatura del Soldado de Asalto 
debe ectiruese de lo bisalla como una baja más 


EXPLOTA AL ATERRIZAR. £l Soldado de Asalto 

m estrellándose contra el suelo con la cabeza por 
delante y su Retrorreactor explota, murándolo 
instantáncamente, Todas las miniaturas co uo radio de 
1D6+2 centímetros del punto donde se ha estrellado el 
Soldado de Asalto: son alcanzadas por los restos del 
aparato, que ban salido volando, y sufrirán un impacto de 
4 con us modificador de -1 a la tirada de salvación. 


CONTROLES ENLOQUECIDOS. Los controles del 
Rotrorrcactor se. vuelven locos y el 

incapaz de controlario. El 

8D6 centímetros de distancia en la dirección indicada por 
el resultado obtenido en el dado de Dispersión. 
IWAAAAARGH! El Retrorreuctor no quiere apagarso y 
se lleva al Soldado de Asalto muy lejos. perdiéndose en el 
horizonte, Retira la miniatura del Soldado de Asalto, de la 
batalla, pero no la consideres una baja a efectos del total 
de puntos de victoria (podrá reuniess con sus camáradas a 
tiempo pora participar en la siguiente batalla) 
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, 


¡graciadamente, los Retrorreactores Orkos construidos por los 
pocos Mckánikos dispuestos 4 complacer las fantasías de los 
Soldados de Asalto no son demasiado fiables. En la mayoría de 
los casos debe bajarse la palmca: gritar “¡¡¡AÑá voy!!!" 
esperar que todo salga bien. 


Los Retrorreactores Orkos utilizan las reglas de Retrorreactores. 
tal y como se describe en la página 71 del Manual de Equipo de 
Warhammer 40,000, pero con una importante excepción. En vez 
de tirar 3D3 para calcular la dispersión del salto, tra el dado de 
Artillería. Puesto que el resultado obtenido en el dado de 
Artillería puede ser de 2, 4. 6, 8-6 10, el salto podrá desviarse 
entre 2 y 10 centímetros. Si el resultado obtenido en el dado de 
Artillería es un signo de admiración, alguna cosa ha ido 
catastróficamente mal durante el salto, Tira 1D6 y consulta la 
Tabla de Problemas que $e presenta a continuación 














SOLDADOS DE ASALTO 











Antes de encontrar 
un lugar dentro de la 
sociedad Orka, 
todos los jóvenes 
Orkos abandonan 
sus familias e ingre- 
san en los campa 
mentos de Soldados 
de Asalto, 





A diferencia que los jóvenes humanos, que 
acostumbran a ser sulvajes y anárquicos, los 
Soldados de Asalto representan el extremo 
opuesto: ¡son ordenados y bien disciplinados! 
Los demás Orkos consideran sus continuos 
desfiles y la limpieza continua de las botas Como 
algo curioso y divertido, pero los Soldados de 


SARGENTO INSTRUCTOR Asalto se lo toman con mucha sericdad, 














y 


LOS SOLDADOS DE ASALTO RODEAN UN BUNKER DE 'ENDIDO POR LOS ULTRAMARINES 



































ESPECTROS 























CABALLERIA ESQUELETICA 





LA VENGANZA DEL SEÑOR 
DE LA MUERTE 


Por Jervis Johnson 


El siguiente informe de batalla está basado en el escenario incluido en el nueyo manual de la serie 
Ejércitos Warhammer dedicado a los No Muertos. La horda No Muerta de Dieter Helsnicht se 
enfrenta a las fuerzas Imperiales en una despiadada lucha por el pequeño pueblo de Beeckerhoven... 


Dieter Helsnicht fue en el pasado un gran hechicero de enorme 
reputación que vivió en la ciudad Imperial de Middenheim, en la 
era de los Tres Emperadores. A lo largo de sus estudios, Dieter 
descubrió la existencia del gran Rey Nigromante Kadon, y 
decidió viajar hasta las tierras que había gobernado en los 
Reinos Fronterizos para poder descubrir más cosas de esta 
enigmática y maligna figura. Dieter empezó a oír rumores sobre 
el regreso de Nagash después de que este fuera derrotado por 
Sigmar. Dieter, arrastrado por una curiosidad irresistible, 
prosiguió su viaje hacia la fortaleza de Nagashizzar. Lo que le 
sucedió en ese lugar maldito nadie lo sabe, pero al regresar a 
Middenheim era un hombre cambiado; su cubello se había 
vuelto prematuramente gris y su piel tenía una palidez malsana. 
¡Había nacido el Señor de la Muerte! 











Poco después de su regreso empezaron los rumores sobre las 
malignos estudios y los viles rituules que Dieter y sus 
seguidores llevaban a cabo durante la noche. Consciente de las 
posibles consecuencias de estos actos, el Sumo Sacerdote de 
Ulric reunió a una compañía de caballeros y cayó sobre la 
guarida de Dieter. Llegó justo a tiempo, interrumpiendo el ritual 
mágico que habría permitido a Dieter reanimar a los muertos 
enterrados en Middenheim, creando así un gigantesco ejército 
No Muerto. Amenazando con el puño y prometiendo vengarse, 
Dieter huyó de la ciudad, pasando sobre las cabezas del 
sorprendido Sumo Sacerdote y los Caballeros montado sobre 
una monstruosa Mantícora. 


Dieter era un hombre muy inteligente, aunque retorcido, Su 
inteligencia le había permitido prepararse para cualquier 
eventualidad. Había construido una fortaleza secreta en lo más 
profundo del Bosque de las Sombras, a donde podría escapar si 
sus actividades eran descubiertas. Planeó su venganza desde este 
lugar recóndito y maligno, reuniendo fuerzas poco a poco. 
Transcurrieron décadas. Aquellos que habían conocido a Dieter 
Helsnicht habían muerto o olvidado su existencia cuando 
empezaron a extenderse los rumores de una plaga de pestilencia y 
muerte que se extendía por los bosques hacia el Imperio. Ante 
ella huían las tribus de Orcos y Hombres Bestia, y viajar por la 
carretera que unía Middenhcim y Erengard se volvió algo 
extremadamente peligroso. 


Decidido u poner solución al problema, Heinrich Moltke, el 
Conde Elector de Nordland, movilizó a su ejército. Avanzó 
rápidamente, aplastando fácilmente a las partidas de guerra 
dispersas de Orcos y Hombres Bestia que encontró en su 
camino. Sin embargo, cuando penetró más profundamente en el 
Bosque de las Sombras, llegó el desastre. Mientras el ejército 
avanzaba por un viejo camino junto al Lago del Infortunio, las 
tropas Imperiales fueron presa de una emboscada por parte de 
una poderosa horda No Muerta. Atacado en columna de 
marcha, con el lago en un flanco y los No Muertos en el otro, el 
ejército fue prácticamente aniquilado. Algunas tropas intentaron 
huir atravesando el lago, pero Dieter, astutamente, había 
escondido algunos regimientos de No Muertos en el agua, por 
lo que las tropas que intentarón huir nadando fueron arrastradas 
bajo el agua a una muerte horrible. ¡Dieter había eliminado de 
un golpe a casi la mitad de las tropas Imperiales que se 
interponían entre él y Middenhcim! 


Uno de los pocos supervivientes de la batalla fue el propio Conde 
Elector. En el momento de producirse la emboscada, estaba al 
frente de una unidad de Pistoleros que estaba explorando por 
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a AREA DE 
DESPLIEGUE IMPERIAL 


e 


delante del ejército Imperial. Al frente de esa pequeña unidad 
logró abrirse paso a través de la emboscada y regresar al pequeño 
pueblo de Beeckerhoven, en la carretera de Middenheim a 
Erengard. En el pueblo había una pequeña guarnición encargada 
de proteger las líneas de comunicación. Estas tropas, y los pocos 
supervivientes de la emboscada, era todo lo que quedaba del 
anteriormente poderoso ejército de Nordland. Con expresión 
sombría, el Conde organizó sus escasas tropas para una defensa 
desesperada. Envió mensajeros a caballo hacia Middenhcim y 
Kislev pidiendo refuerzos, 














Por suerte para el Imperio, Dieter no persiguió inmediatamente al 
Conde Elector, retrasando su avance para poder llevar a cabo los 
rituales que le permitirían añadir a las tropas recién muertas de 
Nordland a su ejército No Muerto. Incluso cuando avanzó, lo 
hizo muy lentamente, enviando Caballería Esquelética y 
Carroñeros para explorar por delante del grueso de su ejército. 
Cuando las tropas No Muertas llegaron a Beeckerhoven, el 
Conde lector había tenido varios días pura prepararse, y los 
refuerzos de Kislev y Middenheim ya estaban en camino. 








Sin embargo, las precauciones de Dieter no habían sido en 
vano, ya que sabía exactamente con que fuerzas tendría que 
enfrentarse en Becckerhoven, y que refuerzos estaban en 
camino. Sabía que sí los contingentes Imperiales llegaban a 
reunirse en una única fuerza, superarían en número a su ejército 
No Muerto. En vez de permitir que esto sucediera, decidió 
atacar rápidamente e intentar derrotar por separado a cada 
contingente antes que pudieran formar una fuerza combinada 
invencible. 











A este efecto, Dieter envió a un pequeño contingente de 
Caballería Esquelética hacía el Norte para detener, o al menos 
retrasar, a los refuerzos de Kislev. No podía hacer nada para 
retrasar a los refuerzos de Middenheim, ya que el pueblo de 
Beeckerhoven estaba entre Dieter y el ejército de Middenhcim 
que se aproximaba. Dieter se dispuso para lanzar un asalto 
demoledor contra Beeckerhoven. Si podía destruir a las tropas del 
Conde de Nordland con suficiente rapidez, podría enviar a sus 
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AREA DE DESPLIEGUE 
NO MUERTOS 


No Muertos contra los refuerzos de Middenheim y aplastarles 
cuando llegaran al campo de batalla, El juego empieza en el 
momento en que Dieter inicia su asalto contra Beeckerhoven ... 


LA BATALLA 


El plan de Dieter fue casi un éxito. Empezó atacando 
Beeckerhoven con regimientos de Esqueletos, 
Necrófagos, manteniendo su caballería y los carruajes en resers 
El ataque estuvo bien apoyado por los Lanzadores de Cráne 
que dispararon sus mortales proyectiles con gran precisión sobre 
el pueblo, silenciando la artillería de Nordland antes que ésta 
causara bajas significativas entre las tropas No Muertas. La 
vanguardia de los No Muertos chocó contra los defensore 
ampliamente superados en número, y pronto hubo violento 
combates callejeros entre los edificios del pueblo. Lenta pero 
inexorablemente, los defensores se vieron obligados a retroceder. 
El Conde de Nordland dirigió un ataque desesperado frente a sus 
alabarderos, pero fue rápidamente uislado y rodeado por las 
victoriosas tropas No Muertas. 





















Mientras tanto, el Conde de Middenland había forzado la marcha 
para llegar lo más rápidamente posible. Aunque el Tanque de 
Vapor que acompañaba al ejército se averíó y tuvo que ser 
abandonado, el resto de los refuerzos llegaron justo a tiempo para 
salvar a los últimos valientes defensores de Beeckerhoven. 
Desplegándose en el campo de batalla, las fuerzas de Middenland 
atacaron al ejército No Muerto por el flanco. 





Las tropas de Nordland sacaron fuerzas de flaqueza y redoblaron 
sus esfuerzos. Por unos instantes, parecía que el ejército No 
Muerto sería rechazado. Era el momento adecuado para que 
Dicter empleara sus reservas, cargando con su caballería y los 
carruajes contra las tropas Imperiales recién llegadas. El propio 
Dieter dirigió la carga a lomos de su Mantícora, picando para 
atacar al Conde Elector de Middenland y los Caballeros del Lobo 
Blanco en un feroz combate cuerpo a Cuerpo. La batalla pendía 
de un hilo mientras los cómbates se extendían por doquier. 





En esos momentos vitales llegaron los refuerzos Kislevitas tras 
haber aniquilado a la pequeña fuerza de contención de Dieter. Sin 
perder tiempo, los Lanceros Alados cargaron contra la 
retaguardia de las unidades No Muertas que estaban atacando 
Beeckerhoven, cambiando decisivamente el destino de la batalla 
en contra de los No Muertos. Cuando el ataque perdió intensidad, 
el Conde de Nordland vio su oportunidad y atravesó las líneas No 
Múbertasepara atacar directamente al Señor de la Muerte, Cuando 
vio aproximarse al Conde, Dieter lanzó un poderosísimo hechizo 
que tendría que haber fulminado el alma del Conde, pero el 
Amuleto Negro que éste llevaba le protegió. Este artefacto 
mágico hizo rebotar la energía del hechizo, aturdiendo a Dieter y 
dejándole indefenso. 











El Conde Blector acometió contra su indefenso adversario y 
atravesó a Dieter con su espada. Con un grito terrible, Dieter 
cayó sobre su silla, y las legiones de cadáveres animados por su 
siniestra voluntad quedaron destruidas. Los Esqueletos se 
derrumbaron en montones de huesos. Los Zombis se tambalearon 








y cayeron, descomponiéndose ante los ojos de quienes 
observaban hasta convertirse en montones de carne putrefacta 
Los Nigromantes huyeron hacia lo más profundo de los bosques 
El silencio dominó el campo de batalla, y con-un terrible y 
lofriante gemido, la Mantícora del Señor de la Muerte 
levantó el vuelo y aleteo con fuerza mientras se alejaba, llevando 
a Dieter sobre su espalda. ¡Los planes del $ 
habían sido desbaratados! 








esc: 








cñor de la Muerte 








PILOGO 





El Señor de la Muerte sobrevivió 4 la batalla, aunque había 
sufrido heridas que habrían matado a cualquier hombre normal 
En los próximos siglos volvería a amenazar Middenbeim muchas 
veces más. Desde su fortaleza secreta, oculta en lo más profundo 
del Bosque de las Sombras, sigue siendo aún en la actualidad una 
umenaza real para la seguridad del Imperio. 


LOS CAMPOS DE BATALLA 


Este escenario es un poco inusual. ya que hay dos batallas que 
tienen lugar al mismo tiempo. La batalla principal tiene lugar en 
las cercanías del pequeño pueblo de Beeckerhoven, a unos 150 
kilómetros ul Norte de Middenhcim, en la carretera que une 
Middenhcim y la ciudad 
Kislevita de Erengrad 
Salzenmund, la capital 
provincial de Nordland, 





está situada a unos 60 
kilómetros hacia el Oeste. 
La escaramuza entre los 
Kislevitas y la Caballería 
Esquelética tiene lugar 
unos pocos kilómetros al 
Norte, en las orillas del 
Río Salz. 











Debes representar el 
campo de batalla principal 
Si quieres, puedes preparar 
también el campo de 
batalla secundario, pero no 
es estrictamente necesario. 
El terreno necesario para el 
campo de batalla principal 
está indicado en los mapas 
presentados y es bastante 
sencillo de preparar. Los 
accidentes del terreno más 
interesantes del campo de 
batalla son él pueblo de 
Beeckerhoven y los muros 
situados a lo largo de la 








AREAS DE ENTRADA DE L: 
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carretera que llega hasta él. Si no dispones de suficientes modelos 
de edificios o secciones de muro, puedes improvisar algunos 
utilizando cajas de cartón o libros para representar los edificios, y 
bolígrafos o plastilina para los muros. Si no dispones de suficientes 
bosques y colinas, puedes representarlos con cartulina del color 
adecuado, recortada adecuadamente. 


El campo de batalla de la escaramuza entre los Kislevitas y la 
Caballería Esquelética está limitado en un flanco por el río Salz, 
y por las colinas del Risco Gris por el otro. Ambos accidentes del 
ierreno son intransitables (incluso para la Caballería Esquelética), 
lo que limita el campo de batalla a un estrecho corredor, por lo 
que ambos bandos tendrán que cargar. Si quieres represent 
batalla, podrás encontrar la disposición del terreno en la página 
anterior, Si lo prefieres, puedes enfrentar las dos fuerzas con una 
separación de 40 centímetros entre ellas y sobre cualquier 
superficie plana, y hacer que una cargue contra la otra. Si 
prefieres utilizar este segundo método, debes recordar que el 
campo de batalla tiene una anchura de 30 centímetros y restringir 
las posibilidades de maniobra en consecuencia. 











esta 





REFUERZOS 


Ambos bandos pueden recibir refuerzos, tal y como se describe 





'olocarse en el área 
ue de los refuerzos indicado en el turno de su llegada 


más adelante. Los refuerzos siempre deben 
de despli 





podrán moverse y luchar normalmente en el mismo turno, 





Los Refuerzos Kislevitas y No Muertos 
El ganador de la batalla entre los Kislevitas y el destacamento de 
No Muertos será el primero que logre eliminar o hacer huir a 


todas las miniaturas enemigas. Las miniaturas sobrevivientes del 





bando vencedor podrán llegar como refuerzos al campo de 
batalla princi 





a partir del turno siguiente. Los refuerzos no 
tienen que entrar inmediata 





mente; pueden retrasarse y entrar en 
un turno posterior si el jugador propictario lo prefiere 


Las miniaturas deben penetrar. en el campo de batalla por el 
punto indicado en el mapa de Areas de Entrada de los Refuerzos. 
y deben desplegarse 4 menos de 15 centímetros del borde de la 
mesa. Las miniaturas pueden colocarse en combate cuerpo a 
cuerpo, en cuyo caso, la unidad podrá combatir en la siguiente 
fase de combute, considerándose que ha cargado en ese turno. 
Recuerda que si el jugador No Muerto decide no enviar ningún 








OS REFUERZOS 
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MAPA DE LA ESCARAMUZA 


destacamento para luchar contra los Kislevitas en la escaramuza, 
estos podrán entrar como refuerzos durante el primer turno en el 
campo de batalla principal. 


Los Refuerzos de Middenheim 

Antes de empezar la batalla, el jugador Imperial debe decidir el 
turno en que llegarán sus refuerzos, y anotar secretamente el 
número del tumo en un trozo de papel. El trozo de papel debe 
enseñarse al principio del turno en que llegan los refuerzos. El 
turno en que lleguen los refuerzos afecta a los puntos de victoria 
que puede obtener el jugador Imperial al finalizar la batalla, 
según la siguiente tabla. 





Modificador a los Puntos 


Turno de Llegada de Victoria del Imperio 





Uno -10 puntos de victoria 
Dos =5 puntos de victoria 
Tres 0 puntos de victoria 
Cuatro +5 puntos de victoria 
Cinco +10 puntos de victoria 


Los refuerzos de Middenhcim entran en juego en el punto 
indicado en el Mapa de Areas de Entrada de los Refuerzos, 
desplegándose a no más de 15 centímetros del borde de la mesa. 
Las miniaturas pueden colocarse directamente en combate cuerpo. 
4 cuerpo, en cuyo caso lucharán a partir de la siguiente fase de 
combate, considerándose que han cargado en ese turno. 


Tanques de Vapor: Los Tanques de Vapor no son los vehículos 
más fiables que existen, por lo que es posible que si forman parte 
de los refuerzos queden averiados antes de llegar al campo de 
batalla. Para representar este importante factor, el jugador 
Imperial debe tirar un dado de seis caras por cada Tanque de 
Vapor que esté incluido en sus refuerzos antes de desplegar el 
modelo sobre la mesa. Si se obtiene un resultado de 1 6 2, el 
Tanque de Vapor se ha averiado y no podrá utilizarse (aunque el 
jugador No Muerto no obtendrá puntos de victoria por su 
destrucción). Si se obtiene un resultado de 3 a 6, el Tanque de 
Vapor podrá utilizarse normalmente, 


DESARROLLO DE LA BATALLA 


El jugador Imperial debe desplegar primero las fuerzas de 
Nordland y Kislev. A continuación el jugador No Muerto 
despliega a sus tropas. Una vez ambos bandos hayan 
desplegado sus tropas, deberá tirarse un dado para determinar 
quién mueve primero. Si se obtiene un resultado de | a 3, el 
jugador Imperial moverá primero, mientras que con un 
resultado de 4 a 6 será el jugador No Muerto el primero en 
mover. La batalla transcurre por cinco turnos por bando, y al 
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terminar, cada: bando contabilizará 
sus puntos de victoria pura 
determinar quién es el vencedor. 


Esta batalla es inusual porque hay 
dos batallas desarrollándose a. la 
in cada fase, excepto la de 
magia, puedes efectuar las accio- 
nes que quieras en la batalla entre 
las tropas de Kislev y las de No 
Muertos. Por ejemplo, en el turno 
del jugador Imperial, éste puede 
efectuar cualquier movimiento en 
el campo de batalla principal antes 
de mover el contingente Kislevita, 
después volver al campo de batúlla 
principal y resolver todos los 
combates antes de resolver los 
combates de los Kislevitas, y así 
sucesivamente. La única ex- 
cepción es la fase de magia, que 
debe solucionarse en ambos campos de batalla a la vez, 
utilizando el mismo mazo de cartas. Las cartas de magia pueden 
utilizarse para lanzar o dispersar hechizos en cualquiera de los 
dos campos de batalla. 








COMO GANAR LA BATALLA 


Si mueren o huyen todas las tropas de un bando, su oponente 
habrá conseguido una victoria decisiva. Si la batalla termina sin 








una victoria decisiva, calcula los puntos de victoria para 
determinar quién es el vencedor. 






PUNTOS DE VICTORIA DE LOS NO MUERTOS 











¿1 quanto de victoria por 
sa 200 puentes (o frarción) 
del valor ea puma de da unidad. 


Si no hay tropas Impeciales a 15 ema. o menos 
Beockerboven 





de cualquier edificio de 43 puntos le victoria. 
Por cada General Imperia! muerto, 
huyendo. o que haya abandonado 
el cumpo de batalla. — +4 punto de victoria. 






¿41 punto de victor 









PUNTOS DE VICTORIA DEL IMPERIO 























Por cada unidad No Muerta destraída, 

huyendo, o que haya abandonado 

campo de batal:  — — .— +1 pumo de victoria pr 

aa, 10 usos frucción) 

del valor en puntos sea idad. 

¡Sino hay tropas No Muenis 4 13 cam o menos 

de cualquier edificio de Beccherhwwer 5 us a victor, 

Por cada General No Muerto muerta, 

Pepe: Que ina odo 

sl campo de bal. pala + punto de victoria. 

Po cda Estamatde lala 

No Mueplo captarado: — + dl puto de efonta 

La refueczon de Middenbeiom han llegado. 

enel tumno ano; 10 puntos de victoría 

¡Los refuerzan de Midilenhei un egado. 

enel tum dos: Pa ¿5 puiosde sictoda 

Lon refuerzo de Muddenhm han legado, 











LA VENGANZA DEL SEÑOR DELA MUERTE 


Por Mark Hawkins, lan Pickstock y Gavin Thorpe 


Cuando Robin nos pidió que 
prepararamos este informe de 
batalla para White Dwarf me 
sentí intrigado, quizás hasta un 
poco emocionado. De acuerdo, lo 
admito, estaba temblando de 
emoción. Robin nos explicó que 
la ¡alla sería el escenario 
incluido en el nuevo manual de la 
serie Ejércitos Warhammer: No 
Muertos. Con cada palabra de 
Robin, la cosa iba poniéndose 
cada vez más interesante. Sólo 
me desanime cuando Robin 
mencionó que Gavin había elegido jugar con los No Muertos, 
dejándonos a lan y a mí el mando de las tropas Imperiales. 











He de admitir que la idea de enfrentarme a Gavin en una batalla 
de Warhammer me inimidaba, ya que Gavin es un jugador muy 
hábil y experimentado. El hecho que estuviera al mando del que 
posiblemente es el ejército más poderoso, desagradable y 
mortífero a este lado de los Desiertos del Norte, simplemente me 
aterrorizaba. Tras calmarme un poco, fui haciéndome a la idea y 
encontré el aspecto positivo de esta batalla; si podía derrotar a 
Gavin y la pesadilla que representaba su hueste No Muerta con 
un ejército Imperial superado en número por el enemigo, ya no 
me asustaría ningún otro contrincante. 








Lan y yo decidimos dividir las fuerzas Imperiales de forma que él 
tomaría el mando de los refuerzos procedentes de Middenland, y 








yo dirigiría el pequeño contingente Kislevita y defendería 
Becckerhoven con el ejército de Nordland. 


Después de considerar diferentes estrategias, decidí que lo 
mejor era íntentar mantener la posición en el pueblo a la espera 
de la llegada de los refuerzos. Desplegué el máximo de tropas 
posibles detrás de la relativa seguridad de los muros. En esta 
posición, mis tropas serían un objetivo f para los 
Lanzadores de Cráneos de Gavin, pero esperaba poder 
ralizarlos rápidamente con el Gran Cañón, Mi Cañón de 
Sulvas Helblaster y los Ballesteros diezmarían la hueste No 
Muerta antes de que llegaran al contacto, y mi gran unidad de 
Alabarderos (ul mando del Hechicero) mantendrían la línea 
cuando el enemigo llegara al combate cuerpo a cuerpo. 








Einrich Moltke, el general del ejército y el Porraestandarte de 
Bal perarían en el interior del pueblo, aproximadamente en 
el centro, para que la mayoría de mis regimientos pudieran 
efectuar sus chequeos con el Liderazgo superior del General, La 
segunda ventaja de mantener a estos personajes en el interior del 
pucblo eran los puntos de victoria especiales que lograría si 
mantenía el control de Beeckerhoven y no había miniaturas del 
enemigo en un radio de 15 centímetros. 











Con mis Pistoleros formé una reserva móvil que también podría 
defender el flanco, ya que los Pistoleros son muy maniobrables por 
ser Caballería Rápida, y podrían redesplegarse rápidamente para 
hacer frente a cualquier eventualidad. Si resistía la tentación de 
cargar contra el enemigo, serían una magnífica unidad de 
contención 








Este era mi plan. Ahora sólo faltaba ponerlo a prueba sobre el 
campo de batalla. 
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LA VENGANZA DEL SEÑOR DE LA MUERTE 


EL PLAN QUE ACABARA CON 
TODOS LOS PLANES 





Ya os podéis imaginar mi alegría 
cuando me pidieron que parti- 
cipara en una batalla y escribiera 
el informe de la batalla para 
White Dwarf. Mi entusiasmo 
quedó ligoramente apagado 
cuando me comunicaron que la 
batalla sería el escenario incluido 
en el manual Ejércitos 
Warhammer: No Muertos. ¿Por 
qué? Bueno, ya había participado 
en las pruebas del escenario y 
había sido severamente derrotado 
en dos ocasiones. En ambas 
ocasiones fui el General Imperial. Entonces me animé un poco 
más. ¡Si no me fallaba la memoria, por derecho me correspondía 
tomar el mando de los No Muertos! 





Cuando decidimos utilizar las mismas tropas que combatieron en 
la batalla histórica de Beeckerhoven, todo fue aún más fácil 
Ahora sólo tendría que preocuparme por la táctica, y olvidarme 
de los problemas y frustraciones de elegir el ejército (nunca hay 
suficientes puntos ¿no es verdad”), Participar en una batalla con 
tropas predeterminadas es uno de los problemas tácticos más 
reales y difíciles al que puedes enfrentarte. Al no poder adaptar 
tus unidades a las necesidades, tu plan de batalla debe basarse 
únicamente en los puntos fuertes y las debilidades de las tropas 
con las que cuentas. 








Mientras diseñaba mi estrategia, continuamente iba pensando en 
los factores más importantes de la batalla. En primer lugar, el 
pueblo de Beeckerhoven tenía un valor potencial de cinco puntos 
de victoria si podía ocuparlo y evitar que Mark o lan tuvieran 
tropas en un radio de 15 centímetros alrededor del pueblo. En 
segundo lugar, los refuerzos del Imperio podían llegar en 

















cualquier momento, haciendo peligrar mis planes sí llegaban 
demasiado pronto o demasiado tarde. Finalmente, era vital evitar 
que los Kislevitas me atacarán por la retaguardia. 





Considerando todos los factores uno. a uno, decidí que mis dos 
unidades más grandes, las de Necrófagos y Zombis, avanzarían 
directamente hacia el pueblo. Esperaba poder neutralizar la 
anillería del Imperio con mis Carroñeros antes de que ésta me 
enviara de regreso al Bosque de las Sombras de una andanada 
Quería una unidad rápida en mi flanco izquierdo que pudiera 
penetrar en el pueblo por su flanco derecho o cargar contra los 
refuerzos de Middenheim si estos llegaban demasiado pronto. 
Situé a los Esqueletos en el centro para poder apoyar a cualquiera 
de estos dos contingentes, según el despliegue de Mark. Con este 
plan general podría hacer pequeños cambios sutiles según lo que 
sucediera durante la bat 

















En el momento de desplegar las tropas y elegir hechizos, repasé 
por encima el mazo de Hechizos Nigrománticos para 
familiarizarme con los nuevos hechizos. La magia es muy 
importante en Warhammer, y la habilidad de descartar algunos 
hechizos para obtener otros más apropiados hace que sea vital 
conocer bien los hechizos. Con una buena gama de hechizos 
ofensivos y, defensivos, como el hechizo Animar Muertos y el 
vital hechizo Danza Macabra de Vanhel, los nuevos hechizos del 
libro Ejércitos Warhammer: No Muertos proporcionan al general 
No Muerto un sólido núcleo de poderes mágicos. Después de 
descartar una carta, obtuve el hechizo Danza Macabra de Vanhel, 
que era vital para poder llevar a cabo mís planes. También tenía 
los hechizos Mano de Polvo, un hechizo muy útil para matar a los 
personajes que sobrevivieran al combate cuerpo a cuerpo contra 
Dieter; Invocación de Esqueletos, para reforzar un poco mis 
unidades; y La Maldición de los Años, un hechizo particularmente 
desagradable, ¡y capaz de matar a un enemigo con una sola tirada 
de dado! Como Dieter es un Gran Nigromante, tiene la habilidad 
de lanzar el mismo hechizo Nigromántico varias veces durante 
misma fase de magia, lo cual representa u m ventaja ul 
emplear hechizos como la Danza Macabra de Vanhel 




















LA VENGANZA DEL SEÑOR DE LA MUERTE 





EJERCITO IMPERIAL 
—EL CONTINGENTE DE NORDLAND — 


e Einrich Moltke: Armado con un Cobmillo Rúnico y el Amuleso 
Negro, Está equipado con urmadura pesada y monta un Caballo de 
Guerra con barda. 


Portaestandarte de Batalla de Norland: Armado con una 
[Cen equipado con una armadura pesada y monta en un 
Caballo de Guerra con barda 


20 Alubarderos: Armados con alobarda y equipados con 
armadura ligera, El regimiento incluye un Paladín 
Hechicero del Colegio Gris, un portaestandarte y 140 
Paladín. 


$ Pistoleros: Armados con pistolas y arma de mano. 
Están equipados con armadura ligera y montados en 
Caballos de Guerra. 


la 6 Ballesteros a] 6 Ballesteros 
0 Gran Cañón 


——— CONTING 
$ Lanceros Alados de Kislev: Armados con lanza y 
arma de mano; equipados con armadura ligera y escudo. 
mé $ Arqueros a Cuballo de Kislev: Armados con 
arco y arma de mano, Están equipados con escudo. 


— CONTINGENTE DE MIDDENLAND — 


$ Caballeros del Lobo Blanco: Armados con Martillo a 
Cual dos manos. Están equipados con urmadura pesada y 





1d Cañón de Salvas Helblaster 
TE DE KISLEV —— 








montados en Caballos de Guerra con barda, El 
regimiento incluye un Gran Hechicero con el Cáliz de 
la Hechicería, Lathar Metternich con la Espada de los 
Héroes, y un portaestandaste con el Pabellón del Temor. 


20 Alabarderos: Armados con alabarda y equipados con 
armadura ligera. El regimiento incluye un portaestandarte y 





un Paladín. 

e] 10 Grandes Espaderos: 10 Arqueros: 
Armados con Espadas Armados con arcos 
ados manos. largos y armas 

de mano, 
Á Tanque de Vapor Carro de Guerra 


———— BATALLA PRI 





EJERCITO NO MUERTO 
PAL —— 





Dieter Helsnicht: Armado con la Espada Rúnica del 
Caos y el Báculo Llameante de la Muerte. También 
tiene un Pergamino de Dispersión de Magia y monta 
una Mantícora. 


5 Caballeros Esqueletos: Armados con lanza y armo de 
mano, Están equipados con escudo y están ul mando del 
Portaestandarte de Batalla No Muerto, que leva el 
Estandarte de los Jinetes Condenados 





24 Zombis: Armados con escudo y arma de mano. La 
unidad tiene un portacstandarte. y está al mando del 
Señor Caballero No Muerto Príncipe Ungor el 


Depravado. 


20 Necrófagos: Armados con arma de mano. La 
unidad tiene un portacstandarte. 


25 Guerreros Esqueletos: Armados con escudo y 
armas de mano. La unidad tiene un portaestandarte y 
está al mando del Señor Caballero No Muerto Yelmo 
Negro. 


12 Ballesteros Esqueletos: Armados con ballesta, 


2 Carroñeros: Los jinetes están armados con arma de 
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mano. 
- r 
* 2 Carruajes No Muertos y 2 Lanzadores de Cráneos 
ESCARAMUZA 





5 Jinetes Esqueletos: Armados con lanza y 
arma de mano. Están equipados con escudo y 
están al mando del Señor Caballero No Muerto 
Vrax el Saqueador. 


4 








LA VENGANZA DEL SEÑOR DE LA MUERTE 





TURNO 1 NO MUERTOS 


Gavin; Un gélido viento del Norte llevaba el olor a putrefacción 
y came descompuesta hacia el pueblo que podía distinguirse a lo 
lejos. El desagradable sonido del roce del metal contra el hueso, 
y el siniestro siseo de los espíritus llegaba hasta las tropas del 
ejército Imperial. Dieter Helsnicht observó con odio en su mirada 
el insignificante ejército que osaba enfrentarse a él. Alrededor del 
Señor de la Muerte aguardaban las legiones de almas 
condenadas. Los Zombis y Esqueletos procedentes de los 
cementerios y campos de batalla del Norte del Imperio estaban al 
mando de un cruel y antiguo Señor Caballero No Muerto, 
comprometido por un pacto maldito a ayudar al Señor de la 
Muerte en su venganza. El Señor de la Muerte observó a las 
tropas de su ejército e hizo un gesto señalando el pueblo... 











El grueso de la hueste No Muerta avanzó tambalcándose hacia el 
grupo de edificios que era su objetivo. Por el flanco izquierdo, los 
veloces Chtruajes de Guerra y la Caballería Esquelética avanzaron 
con un trote inseguro y empezaron a rodear un grupo de árboles que 
les ocultaban de la peligrosa artillería emplazada en Jas afueras de 
Beeckerhoven. Conun grito y un batir de alas coriáceas, los dos 
Carroñeros levantaron el vuelo, esperando poder abalanzarse más 
adelante sobre ulguna unidad vulnerable. El propio Dieter buscó la 
protección del pequeño bosquecillo. ya que no quería ser 
bombardeado por el Cañón desde el principio. Los Necrófagos 
avanzaron hacia el enemigo, intentando cerrar el agujero en la línea 
de batalla y compensar el movimiento más lento del resto de ejército 
al no poder realizar movimiento de marcha. 


En la escaramuza contra los Kislevitas, mí objetivo era retener 
los refuerzos por lo que decidí no mover la caballería, obligando 
a Mark a tomar la iniciativa. Cuanto más tiempo pudiera 
retenerlos. más tiempo podría atacar en la batalla principal sin 
preocuparme de que unas tropas rápidas y potentes me atacaran 
por la retaguardia. 


Los dos Lanzadores de Cráneos apuntaron al Gran Cañón 
Imperial, que era el mayor peligro al que debían enfrentarse mis 
grandes unidades de Esqueletos y Zombis, ¡sin mencionar al 
propio Señor de la Muerte! El primer disparo hubiera caído 
exactamente sobre el objetivo, si no fuera por una desafortunada 
dispersión. El segundo disparo pasó por encima de sus cabezas y 
la terrorífica munición cayó en las vacías calles de Beeckerhoven. 





Los Vientos de la Magia formaron un remolino tormentoso por 
la presencia de mi energía sabrenatural mientras la energía 
mágica pura recorría el cuerpo de Dieter y sus ojos soltaban 
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chispas. Como los ejércitos No Muertos confían en la magia, un 
resultado de doble seis al determinar el número de cartas de 
magía para el primer turno es la forma ideal de empezar una 
batalla. Como no quería perder demasiado tiempo en llegar ul 
combate, decidí utilizar esta oportunidad para lanzar la Danza 
Macabra de Vanhel varias veces. Los Zombis fueron los 
primeros en avanzar decididamente hacia el enemigo. El 
Paladín Hechicero que intentaba enfrentarse a mi poder parecía 
intimidado por la hueste No Muerta, y pasó de su oportunidad 
para lanzar un hechizo; de hecho siguió haciéndolo durante 
todo el turno. Sin encontrar oposición, lancé la Danza Macabra 
de Vanhel sobre mis Esqueletos armados con ballestas, pero el 
Hechicero Gris logró dispersar el hechizo. El siguiente objetivo 
de mi hechizo fue el Portaestandarte de Batalla y su unidad de 
Caballería Esquelética. que siguieron avanzando por el flanco 
izquierdo. Volví a utilizar el mismo hechizo para que la unidad 
de Guerreros Esqueletos siguiera avanzando hasta ponerse a 
cubierto tras el bosquecillo. Como Mark volvió a declinar la 
oportunidad de actuar, estaba preocupado por la cantidad de 
cartas que todavía guardaba en sus manos, y por que no 
intentaba dispersar mis hechizos. Rápidamente utilice la carta 
Disipación de Magia, obligándole a descartar las cartas de 
Rebote y Destrucción de Magia. Sumándolas a la Disipación de 
Magia y el Duelo Mental que Mark había guardado 
astutamente, ¡en el primer turno habíamos gustado cinco de las 
seis cartas especiales! 























Gracias a la utilización continua de la Danza Maldita de Vanhel 
había podido efectuar prácticamente una fase de movimiento 
adicional (pudiendo además efectuar Movimiento de Marcha). La 
posición actual de mis tropas era la ideal para tomúr 
Beeckerhoven antes de la llegada de los refuerzos... 


TURNO 1 IMPERIAL 


Mark: Observé horrorizado la gran distancia que había avanzado 
el ejército No Muerto bajo la influencia mágica del Señor de la 
Muerte. Como la superioridad numérica del enemigo era superior a 
dos a uno, todo lo que podía hacer era esperar la llegada de los re- 
fuerzos y rezar a Sigmar para no ser aniquilado antes de su Megada. 


Los Pistoleros del Regimiento de Norland avanzaron para 
proteger el flanco izquierdo mientras el resto del ejército 
esperaba. En la escaramuza, avancé tanto con los Lanceros 
Alados de Kislev como con los Arqueros a Caballo, con la 
esperanza de poder cargar en el siguiente turno. 


Después de efectuar todos los movimientos, la consigna era 
disparar con todo, Mi Cañón de Salvas disparó tres de sus nueve 
cañones contra los Zombis. A pesar de estar a mucha distancia, 
alcancé a ocho de ellos, de los que siete fueron destruidos. No 
fue un mal tiro. Mis Ballesteros dispararon contra los 
Necrófagos, pero sólo pudieron matar a uno de ellos. Finalmente 
disparé el Gran Cañón contra un Lanzador de Cráneos situado a 
lo lejos, sobre una colina tras la línea del ejército No Muerto 
Este disparo era vital para mi, ya que una lluvia de proyectiles 
atemorizantes como los de los Lanzadores de Cráneos podían 
proyocar un desastre en mi pequeño ejército, El proyectil del 
Cañón quedó un poco corto, rebotando justo hasta alcanzar a la 











catapulta. ¡Para compensar mi suerte anterior, obtuve un 1 en la 
tirada para herir y no logré dañarla! 





TURNO 1 IMPERIAL 





z Ús 20 


El ejército de Norland defiende el pueblo ante el araque de los No Muertos. 


LA VENGANZA DEL SEÑOR DE LA MUERTE 





Tras obtener un 7 en la tirada para determinar los Vientos de la 
Magia, estudié mi libro de hechizos. Con una mueca, mi Paladín 
Hechicero lanzó el hechizo Traidor de Tarn contra Dieter. Tenía 
la esperanza de controlar al General del enemigo, pero Dieter 
dispersó el hechizo. 


Dieter utilizó la Danza Macabra de Vanhel para que sus 
Esqueletos Ballesteros dispararan contra mis Pistoleros. Intente 
dispersar el hechizo pero fallé, Creía que estos jóvenes nobles 
estaban condenados, pero los No Muertos no son unas tropas 
demasiado hábiles y únicamente uno de los Pistoleros fue 
alcanzado, salvándose de una muerte segura gracias a su armadura. 








El Señor de la Muerte intentó animar más Caballería Esquelétic: 
para reforzar su regimiento. Por suerte ahora le tocó a él obtener 
un resultado de 1, el único 
resultado con el que no 
consiguió absolutamente 
nada. 
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LA VENGANZA DEL SEÑOR DE LA MUERTE 








Los Carroñeros caen sobre la indefensa dotación del Cañón de Salvas mientras el ejército No Muerto sigue avanzando. 


TURNO 2 NO MUERTOS 


¿mitiendo sus escalofriantes gritos de caza, los Carroñeros 
se abalanzaron contra la dotación del Cañón de Salvas. La dotación 
no se impresionó lo más mínimo. y después de considerar la 
situación, Mark decidió que mantendrían la posición y lucharían 
Fue entonces cuando empezó un interesante debate; ¿puede un 
gimiento de tropas beneficiarse de la bonificación defensiva por 
estar detrás de un obstáculo si le atacan criaturas voladoras? 
Naturalmente, yo insistí en que no podía. ya que los obstáculos 
terrestres no representan ningún obstáculo para una criatura que 
vuela y ataca lanzándose en picado contra la unidad. Mark e lan 
protestaron y finalmente apelamos 4 instancias superiores. Rick 
decidió que no sería razonuble que una unidad pudiera 


























contar con la bonificación defensiva por hallarse tras un obstáculo 
cuando es atacada por criaturas que pueden volar por encima del 
obstáculo, y yo salté de alegría. 








Mientras algunas de mis tropas seguían su avance lento pero inexo- 
rable hacia Beeckerhoven, los Carruajes de Guerra y la Caballería 
Esquelérica galoparon por el flanco, esperando aticar el flanco del 
ejército Imperial. o poder contener la llegada de los refuerzos. 






Puesto que el Gran Cañón era un objetivo demasiado pequeño. 
decidí aumentar las posibilidades de alcanzar a: alguien con los 
Lanzadores de Cráneos apuntando a un objetivo más grande, Elegí 
alos Alubarderos y nuevamente calculé la distancia a la perfección 
(¡la plantilla estaba centrada en la calva de-su Paladín!). Pero 
/amente la dispersión desbarató mis planes y el disparo falló 

completamente. El otro 
Lanzador de Cráneos 
apuntó a los Ballesteros 
situados entre el Grán 
Cañón y los Alabarderos, ya 
que así todavía podía 


























TURNO 2 NO MUERTOS 
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alcanzar a alguien aunque el disparo se desviará. Mi cálculo de 1 
distancia fue de nuevo perfecto, pero el cráneo volvió a desviarse y 
as, Empezaba a preguntarme si eso iba 


convertirse en una costumbre. Mis Esqueletos Ballesteros habían 





cayó derrás de las tro; 





seguido acercándose, y por tanto no pudieron disparar 

Mis Carroñetos atacaron a la dotación del Cañón de Salvas y 
defi 
tendones del ala de un Carroñero con 


mutaron- a uno de ellos. Los valientes artilleros dieron y 


uno de ellos lo; 








gró cortar lo: 





un temerari da bando había causado 


¡Unos 


ataque con su espada. C 
una herida y por tanto el comb: 





le acabó en empate 





simples artilleros habían rechazado mi ataque! 


En la escaramuza contra los Kislevitas, mi Caballería Esquelér 
cargó contra los Arqueros a Caballo qu 








mantuvieron la posición y 
dispararon, matando a uno de ellos. Cuando las lanzas con punta 
de hueso chocaron contra las filas Kislevitas, dos de los Arqueros 





salieron despedidos de sus sillas, Vrax el Saqueador golpeó a 
diestra y siniestra con su mística Espada Funeraria y otro 


Kislevita cayó de su montura. Los ( 





rceles Esqueléticos también 
itacaron, encabritándose y golpeando con sus pezuñas. Cuatro 
Arqueros fueron alcanzados por las monturas y dos de ellos 
murieron. Después del terrible castigo sufrido, los Arqueros a 
Caballo dieron media vuelta e intentaron escapar, pero con el 
impulso proporcionado por la carga, mis tropas les atmaparon y les 
ayudaron 11: conocer el gélido abrazo de la Muerte. A pesar de lo 
¡ceros permanecieron firmes. 
superando fácilmente el chequeo contra pánico, Necesitaría utilizar 
tácticas más astutas para vencer en este frente 








sucedido a sus compatriotas, los L 


Como contraste de la fase de magía del primer turno, obtuve un 
doble uno en la tirada para determinar los Vientos de la Magia 
acabando con mis esperanzas de utilizar la Danza Macabra de 
Vanhel para asaltar el pueblo. Suponía que los Ballesteros del 
enemigo cargarían por el flanco contra mis Carroñeros, por lo 
que decidí desalentarles un poco utilizando el Báculo Llameante 
de la Muer 
lleno, pero er 














de Dieter. Las bolas de fuego les alcanzaron d 








1 más resistentes de lo que pensaba y solo uno de 
ellos sucumbió a las llamas. Con la tozudez típica de los 


humanos, se negaron 





atemorizarse ante este inesperado ataque 
El Hechicero Gris seguía teniendo el destino en su contra, y no 
pudo lanzar ningún hechizo. Para terminar el turno, lancé la 
Danza Macabra de Vanhel sobre mi unidad de Zombis, que cada 
vez estaba más cerca de Beeckerhoven: 








En ese momento me di cn eniendo en cuenta mi plan, 


el flanco izquierdo no estaba en la posición adecuada. Mis 





enta que, 





tropas podían quedar atrapadas entre los refuerzos provenientes 
de Middenheim y las tropas de Norl 


nd que defendían 
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Bceckerhoven, no quedando apenas espacio pura que 
maniobraran los Carruajes de Guerra y la Caballería. Sólo podía 





perar que el fallo no fuera irremediable 


TURNO 2 IMPERIAL 


dotación de mi Cañón de Salvas había sobrevivido al 
cuerpo 4 cuerpo pero necesitaba ayuda 
desesperadamente, y por tanto cargue con mis Ballesteros contra 
los Carroñeros por el flanco. El resto de mis unidades 
ron la posición, esperando la inevitable carnicería, Los 


Mark: 1 


combate 





man 





Kislevitas que s 





an luchando en la escaramuza giraron para 


colocarse en una posición ar contra la 





Jecuada para carg 





caballería en el turno siguiente 





Concentré la mayor parte de mis disparos de proyectiles en el 
regimiento de Zombis, tratando de matar a tantos como pudiera a 
distancia. Los Pistoleros alcanzaron'a cuatro de ellos, matando a 
dos de estas inmundas criaturas. El segundo destacamento de 
llesteros también disparó contra ellos, pero no estuvieron tan 
inspirados como sus camaradas y fallaron por completo. 








Mi Gran Cañón apuntó cuidadosamente hucia los Lanzadores de 





Cráneos, esperando tener más suerte que en el turno anterior 





¡Pero fue un desastre! El Cañón tuvo Problemas y desapareció en 
medio de una gran explosión en la que tanto el cañón como su 


dotación quedaron hechos trizas. 


En el combate cuerpo a cuerpo contra los Carroñeros, mi 
destacamento de Ballesteros no estuvo demasiado afortunado, A 
pesar de la carga y de superar el chequeo contra miedo, no 
lograron causarles ni un: 3: 
desaliento y con una pen 





sola herida. Gavin notó mi obvio 





sa mueca atacó tanto a la dotación del 
d de Ballesteros. Los 
Ballesteros tuvieron suerte, pero la dotación del Cañón de Salvas 
fue eliminada por el segundo Carroñero y su jinete espectral. 





Cañón de Salvas como a la unid: 











Tras obtener un 9 en la tirada para determinar los Vientos de la 
Magia, observé mis cartas y no pude evitar gritar ¡Aja! Entre las 
cartas había la de Energía Total para lanzar el Traidor de Tarn 
contra Dieter... Gavin simplemente sonrió y se encogió de 
hombros. Como el enemigo no podía hacer nada para evitar el 
hechizo, sólo tenía que obtener un resultado superior al Lidera 
de Dieter tirando 3D6 y habría logrado controlarlo y ganar la 
batalla. Pero obtuve un scis y el hechizo falló abismalmente. 

















Gavin tenía tres cartas de Dispersar Magia y una carta de 
Evasión, y como mi otro hechizo no era útil, la fase de me 
acabó inmediatamente. 








la 
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TURNO 3 NO MUERTOS 


Gavin: Gimiendo y gruñendo, los Zombis empezaron a correr y 
cargaron contra el pequeño destacamento de Ballesteros que 
1enían frente ¿vellos. Los Ballesteros superaron su chequeo contra 
miedo gracias a la presencia del General de Norland, que estaba 
muy próximo. Las tropas Imperiales decidieron mantener la 
posición y disparar, matando a uno de mis Zombis mientras estos 
se acercaban, intentando arrollar a los Ballesteros gracias a su 
superioridad numérica. 








Decidí que hacía demasiado tiempo que los Carroñeros estaban 
endo cuerpo a cuerpo, lo cual era incompatible con 
túctica de atacar y huir que había planeado para ellos, Para 
evitar más retrasos, decidí que, a partir de ese momento, Dieter 


















Las refuerzos de Middenheim cargan contra los No Muertos, 
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TURNO 3 
NO MUERTOS 


debía implicarse más en el combate. La Mantícora lanzó un 
rugido escalofriante mientras volaba batiendo poderosamente 
sus alas. Ver como esa monstruosa criatura cargaba hacia cllos 
por detrás fue mucho más de lo que podían aguantar los pobres 
Ballesteros, que fallaron su chequeo de Liderazgo y huyeron 
Los Carroñeros y Dieter les persiguieron y les alcanzaron 
fácilmente. Su habilidad para volar los convertía en 
perseguidores muy peligrosos. 








En el frente norte era el momento de matar 0 morir. Mi 
Caballería Esquelética giró sobre sí misma e intentó parecer lo 
más amenazadora posible. La escaramuza seguramente acabaría 
decidiéndose por la tirada de dos dados. Si los Kislevitas 
conseguían superar su chequeo contra miedo y cargaban contra 
mi, seguramente destruirían a toda la unidad en-un turno. Sin 








embargo, si fallaban, podría e 








importantes bajas. A veces, la vida y la muerte 
adas. 


dependen de estas 
jugadas arries; 





Los Ballesteros de mi unidad de Esqueletos más pequeña 
apuntaron hacia los Pistoleros que amenazaban mi flanco derecho. 





Una Mluvia de proyectiles surcó los aires hacia los jóvenes nobles. 





La poca puntería de mis Esqueletos pareció desaparecer ya que 
tres de los proyectiles alcanzaron sus objetivos, Sin embargo, los 


dioses estaban obviamente descontentos conmigo y sólo uno de 





los proyectiles logró derribar a un Pistolero de la silla 





Í mi sangre fría y 


disparé los Lanzadores de Cráneos contra los Pistoleros. fallando 


Transtornudo por esta total ineficacia, p 
a causa de las desafortunadas tiradas de dispersión que estaba 
obteniendo desde el primer turno. 


El 


ferozmente a los Ballesteros, pero no pudo superar el obs! 





ríncipe Ungor el Depravado, el líder de los Zombis, atacó 


ulo 








del muro tras el cual estaban protegiéndose. Los cinco Zombis de 


la primera línea también necesitaban obtener u 





6 para imp 





Sólo uno logró impactar, pero no logró herir. Los Balle 
Imperiales no lo hicieron mucho mejor, y tuvieron que huir ante 
mí superioridad numérica. Mis Zombis les y 


ieron, pero el 





muro les impidió perseguir con rapidez y los cobardes soldados 
Imperiales escaparon. De las unidades que vieron como eran 
derrotados, sólo los Alabard 





s se vieron presos del pánico. 


dieron media vuelta, y salieron huyendo hacia el borde de 1 





mesa. Desgraciadamente, se detuvieron cuando estaban a punto 


de huir completamente del campo de batalla 





Nues 
Magia. obteniendo en total tres cartas, Pese a la f 


mente obtuve una tirada muy baja para los Vientos de la 





¡1 de energía 
Danza Macabra « 
Vanhel para que mi unidad de Ballesteros efectuara un movimientc 





4, opté por la mejor solución y utili 





de marcha hacia los Pistoleros. Mark no hizo nada en su turno, y 


yo vol 





a utilizar el mismo hechizo para cargar con mis Z 





nbis 
teros que huían, No logré alcanzarles, pero al 





contra los Ba 








3s les había alejado un poco más de Einrich Moltke, el Conde 
Elector de Nordland, También desaproveché mi oportunidad de 
utilizar el Báculo Llameante de la Muerte de Dieter, ya que estaba 
distraído pensando en la posibilidad que los refuerzos Imperiales 
Meg; 


descolocado para evitarles. 





an el próximo turno, con mi flanco izquierdo completamen 


En ese momento estuba un poco malhumorado. Cada vez que los 
Vientos de la Magia me an favorables, 





na circunstancia 
aleatoria hacía trizas mis esperanzas. Lo mismo podía aplicar 





a 


mis Lanzadores de Cráneos, que podrían haber tenido un efe 
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devastador ya que mi incapacidad habitual para calcular las 
distancias afortunadamente parecía haber desaparecido. Pero si te 


quejas del destino, éste te defrauda aún más 


lan: Como General de los 
refuerzos de Middenland, mi 
misión era rechazar el asalto a 
Beeckerhoven del ejército No 
Muero. 





Mi primera decisión fue decidir el 





turno en que llegarían los 


refuerzos, Si l 








aba demasiado 
pronto, mis tropas habrían de 


causar enormes bajas en el 





ejército de No Muertos para 
compensar los puntos de victoria 
negativos que me reportaría tal 
acción. Si llegaba demasiado 
tarde, podría perder la bonificación en puntos a causa de la pérdida 
de Becckerhoven. P 





tanto decidí que mis refuerzos entrarían en 











el turno 3, lo cual no modificaba mis puntos de victoria. 

Para añadir un poco más de tensión al ambiente, yo era el único 

que sabía cuando llegarían los refuerzos. Escribí el número del 

turno en un trozo de papel, que dejé en un borde de la mesa 

Aunque tenía una idea general de cual era mi misión, el plan de 
que sólo podría acabarse de configurar a la vista de lo que 





sucediera en la batalla 


Al principio del tercer turno, el flanco izquierdo del ejército No 
Muerto se había extralimitado, 


refuerzos de tal forma que podrían cargar inmediatamente. El 





forma que podía colocar mis 


propio Dieter había arremetido contra el pueblo, eliminando a 
una unidad de Ballesteros, pero quedando peligrosamente cerca 
de mi área de despliegue 


Tras observar la situación, decidí el plan a seguir. La mayor parte 
de mis tropas atacarían a las tropas de flanqueo. El Carruaje de 
Guerra y los Alabarderos atacarían a la unidad de Ca 





ballería 





Esquelética, el Tanque de Vapor avanzaría hasta bloquear el paso 


4 uno de los € 








ruajes, y los Grandes Esp cargarían contra 


ros permar 








el otro carruaje, El regimiento de Arqu wcería en la 


colina para disparar contra las unidades que rompieran la línea si 





algo iba mal. Esperaba que esto detuviera a la mayor parte « 
de la batalla, dejando libres a mi General y a 
los Caballeros del Lobo Blanco 





tropas hasta 





para levar a cubo misiones más 
importantes. 


El primer consejero de Lothar 
Metternich, el hechicero Ama 
lista, le informó que para destruir 
5 No Muertos era vital matar a 








general, que era la fuente de 
toda la magia que mantenía a esas 





abominaciones con vida 








Lothar hizo una señal a sus 
hombres para que se unieran a él 
mientras  desplegaba el 


Estandarte de Batalla de 
Middenheim. Los Caballeros del 
Lobo Blanco, el Conde Elector, 
el Portaestandarte de Batalla, y 
el Gran Hechicero Amatista 





cargarían contra el Señor de la 
Muerte para ma 


la magia que mantenía a sus 








slo y eliminar 


mortíferos seguidores en este 
mundo, ¡Por Sigmar y Ulric que 
las fuerzas del mal ¡ban a 









LAND 





render una buena lección! 
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TURNO 3 IMPERIAL 


lun: Después de desplegar las tropas de los refuerzos de 
Middenhcim, empecé el turno cargando con los Grandes 
Espaderos, los Alabarderos. el Carruaje de Guerra y los 
Caballeros del Lobo Blanco 








Mark: En el último turno mis Alaburderos y Ballesteros habían 
huido, llegando casi hasta el límite del campo de batalla. Por 
suerte supere ambos chequeos de reagrupamiento, y mis tropas 
dieron media vuelta, dispuestas a enfrentarse nuevamente contra 
los No Muertos. Era mi última oportunidad, porque ya no tenía 
ningún lugar a donde huir. 


En la escaramuza, la Caballería Esquelética estaba situada de 
forma que podía cargar contra ella. Por desgracia los Lanceros 
Alados de Kislev no superaron el chequeo de miedo y tuvieron 
que quedarse donde estaban, ¡en una posición perfecta para ser 
cargados por la Caballería Esquelética! 





lan: Mi regimiento de Caballeros del Lobo Blanco, el Conde 
Elector, el Portsestandarte de Batalla y mi Gran Hechicero 
Amatista cargaron contra Dieter esperando herirle una o dos 
veces, si no matarle, El Carruaje de Guerra y los Alabarderos 
cargaron contra la Caballería Esquelética, pero el regimiento de 
Grandes Espaderos se quedó clavado en su sitio 4 causa del 
miedo. Al negarse los grandes Espaderos a cargar, provocaron el 
principio del fin del ejército de Middenheim. 


Además de las cargas, moví el resto de las tropas para situarlas 
en una posición más favorable, Habiendo desplegado mis 
Arqueros sobre la colina, reorganice a la unidad extendiendo más 
la línea, para que así pudieran disparar más Arqueros a la vez. 


El Tanque a Vapor uvanzó traquetcando para: proteger con sus 
placas metálicas el flanco de los Alabarderos. expuesto tras la 
carga unte el Carruaje Esquelético que les amenazaba el flanco. 
El comandante del Tanque a Vapor cerró algunas válvulas y 
escuchó el gorgoteo de la tubería. “Máxima presión de vapor 
hacit delante,” gritó, “¡y preparados para disparar el cañón!”. 





Puesto que el regimiento de Esqueletos estaba tan cerca, dispuse 
al cañón para disparar a distancia mínima, y el compartimiento 
empezó u llenarse de vapor. Con un estridente estallido, el 
proyectil del cañón atravesó las líneas esqueléticas, matando u 

is Esqueletos antes de enterarse en el fango, Con una mueca 
de triunfo en su cara, el comandante abrió la escotilla para dejar 
escapar el exceso de vapor y poder observar mejor los estragos 
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TURNO 3 
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sados por el proyectil. Al ver el Curruaje Esquelético 
irigiéndose hacia su máquina, el comandante del tanque 
desenfundó instintivamente su pistola de repetición, pero el vapor 
oscureció su visión y todos los disparos fallaron. 








Mis Arqueros lanzaron una lluvia de flechas contra los 
Esqueletos alcanzados por el cañón, y alcanzaron a ocho de ellos, 
aunque sólo mataron a cinco. Cualquier tropa normal habría 
retrocedido nte un castigo tan severo, pero los No: Muertos no 
conocen el miedo. 


El Carruaje de Guerra chocó contra la Caballería Esquelética, 
aplastando u tres Esqueletos con sus pesadas ruedas antes que los 
Esqueletos pudieran empezar a reaccionar. La tripulación del 
Carruaje atucó ferozmente, mutundo u otro jinete con un golpe de 
espada. De las armas exóticas de la tripulación sólo la ulubarda 
con gancho logró impactar, pero la armadura del Esqueleto desvió 
el golpe. Mis Alabarderos atacaron a la Caballería Esquelética por 
el flanco, matando a otro jinete. En total. cinco muertos. 





El Señor Caballero No Muerto que estaba al mando de la 
Caballería atacó al Carruaje de Guerra, pero no logró atravesar 
las robustas planchas de blindaje de la máquina de guerra. 


Habiendo perdido el combate, la magia nigromántica que mantenía. 
al último de los abominables jinctes en este mundo sc desvuneció, 
y acabó convirtiéndose en polvo. La magia que mantenía en este 
mundo al Caballero No Muerto era mucho más fuerte, pero 
también yaciló y el Caballero No Muerto acabó deshaciéndose, 
quedando de él sólo un montón de huesos y una armadura, 


En otra parte del campo de batalla, el General Lothar Metternich 
estaba luchando contra el Señor de la Muerte, esgrimiendo la 
Espada de los Héroes en un fútil intento de desmontar 1 Dieter 
de su Mantícora. El Portaestandarte de Batalla no tuvo mejor 
éxito contra el temible Nigromante, y Dieter desenfundó su 
Espada Rúnica del Caos, riéndose burlonamente ante mis inútiles 
esfuerzos. Las negras runas que cubrían el filo del arma 
incrementaron con su magia oscura la habilidad de esgrima de 
Dieter, que alcanzó dos veces a mi General, hiriéndole en una de 
ellas. Cambiando de objetivo hirió dos veces a mi Portaestandarte 
de Batalla, matándole directamente. La Mantícora no logró herir 
a ningún Caballero del Labo blanco, pero hirió dos veces a mi 
General, matándole también. En un valeroso intento de vengarse 
por la muerte de su señor, el Caballero del Lobo Blanco que 
todavía no había atacado intentó acabar con la arrogancia de 
Dieter con su pesado martillo, pero también falló. 


Con el General y el Portaestandarte de Batalla muertos por el 
poderoso Señor de la Muerte, mis tropas fallaron el chequeo de 
desmoralización e intentaron huir, pero Dieter les persigu 
montado en su Mantícora y las aniquiló sin: compasión. 





A pesar de la desastrosa pérdida de la mitad de sus refuerzos, el 
General de Mark, el Portaestandarte de Batalla y los 
Alabarderos no dejaron que les venciera el pánico y 
mantuvieron su posición. Habían sobrevivido sin mi ayuda, y 
parecía que podrían seguir sin ella 


Mark: El Gran Hechicero Amatista, que constituía el refuerzo 
mágico del Imperio, había sido masacrado junto 4 los Caballeros 
del Lobo Blanco, por lo que la magia volvía a depender 
exclusivamente de mi, Sólo esperaba que mi Paladín Hechicero 
pudiera enfrentarse al Señor de la Muerte. Los Vientos de la 
Magia volvieron a soplar sobre el campo de batalla y obtuve un 
resultado de 7. Como era de preveer. empecé lanzando 
nuevamente el hechizo Traidor de Tarn contra Dieter. Estaba 
seguro que Gavin no tenía cartas de Dispersión de Magia, así que 
empecé a murmurar “a la tercera va la vencida”. Por desgracia el 
destino me la tenía jugada, y Gavin enseñó, riendo como un 
poseso, el Pergamino de Dispersión de Magia. 























La glacial mirada de Dieter se posó sobre el Carruaje de guerra 
Irguiéndose cuanto podía, apuntó su Báculo Llameante de la 
Muerte contra la máquina de guerra, pero sólo consiguió causarle 
un punto de daño, que lo chamuscó ligeramente. Como no tenía 
nada más que pudiera utilizar. dejé pasar mi tumno. 








Dieter lanzó el hechizo Danza Macabra de Vanhel sobre sus 
Esqueletos Ballesteros, que efectuaron un movimiento de marcha 
para acercarse todavía más al pueblo. Yo volví a no hacer nada 


Con lu risa propia de un maníaco, Dieter volvió 4 utilizar la 
Danza Macabra de Vanhel, esta vez sobre los Guerreros 
Esqueletos para que cargaran contra el Carruaje de Guerra. Por 
una vez las cosas no sucedieron como el Señor de la Muerte 
esperaba, ya que fui capaz de dispersar el hechizo. 








TURNO 4 NO M: ¡TOS 


Gavin: ¡Aquí están! Los refuerzos de Middenheim entraron en el 
campo de batalla cargando tal y como me esperaba, Pero esto no 
hacía que me sintiera mejor por haber sido cas 
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arrogancia. Era el momento de encargarme de los entrometidos 
soldados que habían interrumpido de forma tan grosera mis 
planes de conquista. Mi unidad de Guerreros Esqueletos cargó 
contra el Carruaje de Guerra, que no superó su chegueo contra 
miedo y huyó de la mesa. Uno de mis Carruajes Esqueléticos 
atravesó la formación de Grandes Espaderos, mientras que el otro 
atacaba a los Alabarderos. Ninguna de las dos unidades cargadas 
por los Carruajes pareció asustarse ante la espeluznante aparición 
que avanzaba hacia ellos, y mantuvieron valientemente la 
posición a la espera del inicio de la matanza. 





En el pueblo, mis Zombis cargaron nuevamente contra los 
Ballesteros para rematar la tarea iniciada en el primer ataque, Los 
Ballesteros, envalentonados por la: presencia de su General, 
mantuvieron la posición, matando con las ballestas a uno de los 
Zombis mientras éstos se acercaban. 





Un Lanzador de Cráneos apuntó nuevamente a. los Pistoleros, 
esperando matar a uno o dos de ellos, de forma que pudiera 
atacarlos con mis Carroñeros en el último turno. El Cráneo pasó, 
una vez más, por encima de sus cabezas a causa de la divergencia 
de opiniones entre mis cálculos de disparo y la tirada del dado de 
dispersión. El otro Lanzador de Cráneos desvió su atención hacia 
los Alabarderos, que habían decidido reincorporarse a la batalla, 
Mientras el enorme hueso que propulsa los cráneos era situado en 
posición de tiro pudo ofrse un sonoro crujido, y con una 
explosión de tuétano podrido, uno de los soportes rodó montaña 
abajo. Mi catapulta no sólo era incapaz de disparar en el siguiente 
tumo, ¡sino que además había obtenido un impacto de punto de 
mira en el dado de dispersión! Los dados a veces pueden ser 
realmente crueles, Mis Ballesteros intentaron disparar a alguien, 
pero no pudieron ver a ningún enemigo ya que todos estaban 
ocultos tras obstrucciones sólidas. 

















Los dos Carruajes chocaron contra las indefensas tropas de 
infantería del Imperio, segándoles la vida con las cuchillas de las 
ruedas como si en vez de humanos fueran espigas de trigo. Los 
Grandes Espaderos perdieron a seis de sus hombres bajo las 
ruedas de la máquina de guerra, y pese a que tanto su tripulación 
como los Corceles no causaron ninguna baja, fueron suficientes 
para que la unidad huyera aterrorizada. Mientras huían hacia el 
borde de la mesa, fueron fácilmente atrapados y masacrados: por 
el Carruaje, que prosiguió su persecución hasta salir de la mesa. 
Los Alabarderos vieron como cinco de sus hombres eran 




















Vrax el Saqueador encabeza la carga de yu Caballería Esquelética contra los Lanceros Alados de Kislew. 


LA VENGANZA DEL SEÑOR DE LA MUERTE 











El ejército de Middenland es destruido por los despiadados No Muertos. 


aplastados por las ruedas del otro Carruaje, y otro más moría ante 
el furioso ataque de uno de los Corceles Esqueléticos. A pesar de 
las bajas sufridas, los Alabarderos empuñaron sus armas con más 
fuerza y mantuvieron la posición. Los Arqueros no pudieron 
contenerse al ver como eran masacrados los Grandes Espaderos y 
decidieron que la cobardía era la: mejor táctica a seguir. Huyeron 
intentando ponerse a salvo, pero no llegaron a abandonar el 
campo de batalla, 






El Señor Caballero No Muerto y sus Zombis estaban atacando una 
vez más a través de un obstáculo defendido, por lo que fueron 
derrotados al no matar a ningún ser vivo. En el contraataque de 
los Ballesteros, dos espadas intentaron atravesar la carne maldita 
de estos cadáveres casi vivos. Una de las criaturas regresó 


TURNO 4 NO MUERTOS 
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nuevamente al reino de la Muerte, pero el otro consiguió desviar 
el ataque con su escudo. Atemorizados por el elevado número de 
Zombis que estaban atacándoles, los Ballesteros huyeron, dejando 
el control de Beeckerhoven a los Zombis. ¿Durante cuanto tiempo 
podrían mantener el pueblo en su poder? 


La escaramuza con los Kislevitas estuba llegando a su fin. Vrax 
el Saqueador lanzó a la carga a su Caballería Esquelética contra 
los Lanceros Alados, que superaron su chequeo de miedo con un 
resultado en los dados realmente bajo. Los cascos de sus 
Corceles producían un ruido parecido al repiquetear de uñas en 
el interior de un ataúd. Dos de las lanzas de los Esqueletos 
alcanzaron a sus objetivos, y pese 4. que una de ellas fue 
desviada por el escudo del Lancero, la otra penetró profun- 
damente en el pecho del 
Kislevita, que  sulió 
lanzado de la silla. Vrax no 
consiguió herir a nadie, 
pero su montura derribó a 
un contrario y lo pisoteó 





con sus cascos hasta matarle. Grigor Kyriakin desenfundó su 
Espada de Hierro Encantado de su brillante funda y eliminó a 
uno de los Esqueletos con un simple golpe de barrido de su 
brazo. Desgraciadamente para mi, los Kislevitas tenían una 
formación con dos filas y un portaestandarte, por lo que perdí el 
combate por un punto. La magia de Dieter se debilitó 
brevemente y otro Esqueleto quedó convertido en un montón de 
huesos. Y lo que es peor, Vrax el Saqueador perdió el control de 
su forma material y desapareció, volviendo al infierno. Los 
Lanceros Alados aprovecharon la ocasión para envolver los 
Mancos de mi Caballería. 


En la fase de magia, determine la intensidad de los Vientos de la 
Magia: con un resultado de siete, que era mucho más de lo que 
había obtenido en mis dos turnos anteriores, Decidí acabar 
rápidamente con el Hechicero Imperial que seguía vivo, 
enfrentándome a él en un Duelo Mental. Obtuve un resultado de 
1, pero afortunadamente Mark obtuvo el mismo resultado, 
imponiéndose los superiores conocimientos de Dieter. De esta 
forma, el Paladín Hechicero Gris olvidó un hechizo. Robé uno de 
sus hechizos, y todo conocimiento del Traidor de Tarn quedó 
borrado de su mente. El Hechicero contraatacó intentando lanzar 
el hechizo Cuerno de Andar, pero utilicé mi carta de Dispersión 
de Magia, obtuve el resultado de 3 6 más necesario y con un 
gesto desdeñoso, Dieter deshizó el hechizo antes que empezara a 
actuar. decidido a acabar con los refuerzos de Middenheim lo 
antes posible, Dieter lanzó la Danza Macabra de Vanhel sobre la 
unidad de Guerreros Esqueletos, que cargó contra los 
Alabarderos que habían sobrevivido a la carga del Carmaje. Los 
asustadoy y aturdidos Alabarderos no pudieron resistir ver como 
se acercaban aún más soldados muertos vivientes. Olvidando 
cualquier pensamiento de victoria y honor, intentaron huir 
corriendo más que la horda de No Muertos, pero fueron 
alcanzados por la mayor velocidad del Carruaje, que les aniquiló 
hasta el último hombre. 


El Hechicero Gris no podía hacer nada más, y Mark se vio 
obligado a dejarme actuar impunemente, Con un brillante 
estallido procedente del Báculo Llameante de la Muerte, Dieter 
mató a uno de los Arqueros Imperiales que huían. 


Los. refuerzos de Middenheim no habían supuesto la amenaza 
que yo creía, aunque para variar había tenido un poco de suerte 
(en realidad bastante suerte). El Tanque a Vapor sería como una 
espina clavada en el costado, pero no estaba demasiado 
preocupado ya que no podía influir demasiado en lo que sucedía 


LA VENGANZA DEL SEÑOR DE LA MUERTE 


TURNO 4 
IMPERIAL 





en el campo de batalla. Mis Zombis habían tomado el pueblo, 
pero su posición era muy vulnerable puesto que su flanco estaba 
tentadoramente expuesto a las tropas Imperiales. Mi única opción 
era reforzar la posición de los Zombis con los Necrófagos y/o los 
Esqueletos Ballesteros. En la escaramuza con los Kislevitas, mí 
Caballería estaba destinada a perecer. 


TURNO 4 IMPERIAL 


Mark: Los Zombis estaban en el interior del pueblo y creaban un 
gran desorden entre mis líneas. Si no conseguía librarme 
rápidamente de ellos perdería los 5 Puntos de Victoria: por la 
posesión del pueblo. Tenía que hacer alga drástico, rápido y 
efectivo. Einrich Moltke y el Portaestandurte de Batalla todavía no 
habían intervenido directamente. pero ahora tendrían la 
oportunidad de hacerlo, Sin pensar dos veces en el riesgo personal 
que corrían, cargaron contra el flanco de los Zombis, Lograrían 
recuperar el control del pueblo, o perecerían en el intento. 





Envié a mis Pistoleros a destruir los Carroñeros que estaban 
intentando flanquearme, Dispararon u distancia muy corta, 
matando a uno de los Carroñeros y dejando al otro con una sola 
herida, 


Tan: Con mis tropas casi totalmente aniquiladas, podía hacer muy 
poco. Intenté reagrupar a mis Arqueros, que superaron el 
chequeo de Liderazgo muy fácilmente. Tras recuperar su 
formación, se prepararon para disparar en el último turno. 





Utilizando tres puntos de vapor, el Tanque a Vapor efectuó un 
giro de 180 grados y disparó contra el Señor de la Muente, 
Declaré distancia de tiro cero, y el proyectil cayó a 25 
cenlímetros de distancia, bastante más lejos de donde estaba el 
objetivo, El comandante del Tanque a Vapor disparó con su 
pistola de repetición, pero también falló. 


Mark: En el combate por controlar Beeckerhoven, todo dependía 
de Ein El Portacstandarte no había alcanzado a ningún 
Zombi, y su caballo, aunque alcanzó a uno, no logró herirle. El 
Conde Elector de Norland hizo una magnífica demostración de 
furia combativa y mató a dos de los tres Zombis que había 
alcanzado con su espada, contemplando tras ello como el resto de 
estas innombrables criaturas fallaban su chequeo de Liderazgo y 
cafan sin vida al suelo. Ahora lo único que me quedaba por hacer 
era evitar que las horripilantes tropas de los No Muertos se 
acercaran de nuevo al pueblo. 
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Mis Lanceros Alados de Kislev por fin estaban demostrando su 
bravura en la pequeña escaramuza. Obtuve un triple seis cuando 
Grigor Kyriakin atacó u la Caballería Esquelética con su Espada 
de Hierro Encantado, eliminando así al Esqueleto que quedaba. 
Los Kislevitas por fin tenían via libre. 


Tras obtener un cuatro al determinar los Vientos de la Magia, 
descubrí horrorizado que no disponía de ninguna carta de 
Energía! Por unos. instantes estuve convencida que el pueblo 
estaba irremediablemente condenado, hasta que comprobé que 
Gavin tampoco tenía ninguna carta de Energía. 








TURNO 5 NO MUERTOS 


Gavin: A pesar de la ineficacia de mis Lanzadores de Cráneo 
contra los Pistoleros, decidí cargar contra ellos con el Carroñcro 
que me quedaba. Estos mantuvieron la posición y dispararon sus 
pistolas con una impresionante puntería , a pesar de haber fallado 
su chequeo contra miedo. Alcanzado por una lluvia de proyectiles, 
el Carroñtero chocó contra el tejado de un edificio cercano, antes de 
caer muerto a los pies de los aliviados Pistoleros. Mis Necrófagos 
cargaron contra los Alaburderos, aunque sus posibilidades de 
lograr causar alguna baja eran ínfimas. Desgraciadamente para mi, 
los Alabarderos confiaron en la proximidad de su General y no se 
asustaron con los aullidos que helaban de sangre procedentes de 
los caníbales que cargaban contra ellos, 





El Carruaje más próximo a los Arqueros traquetcó frenéticamente 
mientras cargaba contra ellos. Los Arqueros mantuvieron su recién 
recuperada calma y dispararon una devastadora lluvia de flechas. 
Aunque la mayar parte de los proyectiles acabaron rebotando en la 
estructura Ósea del Carruaje sin causar daño alguno, uno atravesó 
la cuenca del ojo de uno de los Corceles Esqueléticos, rompiendo 
su unión mágica con el Carruaje: el corcel cadavérico quedó 
reducido a un montón de huesos polvorientos. Puesto que el 
Carruaje ya no podía moverse a su velocidad máxima, no pudo 
recorrer toda la distancia de carga, y no llegó al contacto. 


El Tanque de Vapor todavía podía dar algún susto, así que Dieter 
dirigió su Mantícora hacia el estridente y silbante artefacto. Con 
un espeluznante grito de guerra, se dirigió hacia el vehículo, pero 





el 





no antes de que el Comandante disparará los tres proyectiles de 
su pistola de repetición. Afortunadamente, el comandante tenía 
prisa por esconderse en el interior y los tres disparos alcanzaron a 
la Mantícora, pero ésta no sufrió herida alguna. 





TURNO 5 NO MUERTOS 
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Mientras reparaba uno de los Lanzadores de Cráneos, dispare el 
otro contra los Alabarderos, sin importarme que el proyectil 
pudiera caer entre los Necrófagos. Si podía matar a alguno de los 
Alabarderos, podría ayudar muchísimo a los Necrófagos. El dado 
de dispersión esta vez estuvo de mi parte y obtuve un resultado 
de punto de mira. Por desgracia en el dado de Artillería obtuve 
un signo de admiración y el Lanzador de Cráneos tuvo 
problemas, haciendo totalmente irrelevante mi buena puntería. 


Puesto que Dieter fue incapaz de atravesar el blindaje del Tanque 
a Vapor con los modificadores por la Espada: Rúnica del Caos, 
dependía de la Fuerza 7 de la Mantícora el conseguir dañar el 
Tanque tanto como fuera posible. Los cuatro ataques de la 
Mantícora ulcanzaron su objetivo, y uno de ellas logró perforar 
las placas metálicas, rompiendo algunas tuberías del interior. Al 
principio del siguiente turno, el Tanque de Vapor tendría 
problemas si obtenía un resultado de 5/6 6, lo que doblaba las 
posibilidades de que el Tanque funcionara mal. 


La actuación de los Necrófagos fue tan decepcionante como 
esperaba. Sólo uno de los cinco que formaban la primera línea 
logró impactar a su objetivo, pero no lo suficientemente fuerte 
como para herirle. Como respuesta a este ataque, los Alabarderos 
mataron brutalmente a dos de los Necrófagos, e incluso el 
Hechicero logró eliminar a uno. Puesto que los Necrófagos huyen 
automáticamente si son derrotados en combate, empezaron 4 
gimotear mientras huían en dirección a mi úrea de despliegue. Los 
Alabarderos decidieron quedarse tras el muro y no les 
persiguieron. Puesto que estaban detrás de un obstáculo defensivo, 
no era necesario que superaran un chequeo de Liderazgo. 


Al determinar los Vientos de la Magia obtuve un nueve. Dieter 
alcanzó a tres Arqueros con el torrente de bolas de fuego que 
lanzó con su Báculo Llameante de la Muerte. Sin embargo, en las 
tiradas para herir. obtuve un triple uno y no logré herir-a ninguno 
de los afortunados Arqueros. ¡Maldita sea! 


El Paladín Hechicero Gris lanzó nuevamente el Cuerno de Andar, 
ya que era el único hechizo que le quedaba. Puesto que Dieter era 
la única miniatura que estaba en combate cuerpo a cuerpo, sólo de- 
bía obtener un resultado de 10.4 menos en 2D6. Ningún problema. 


Dieter empezó a entonar un horrible y retorcido cántico mientras 
señalaba al Hechicero Imperial. Por desgracia, el hechicero tuvo 
suerte y estaba fuera del alcance del hechizo Maldición de los 
Años, y evitó una permanente y dolorosa muerte, 





En resumen, no había 
podido controlar el pueblo, 
pero en el resto del campo 
de batalla parecía que todo 
estaba controlado... 











TURNO 5 IMPERIAL 


Mark: Rodeando el borde del gran peñasco rocoso, los 
Kislevitas finalmente llegaron al campo de batalla principal 
Descubricron los Lanzadores de Cráneos sobre una colina 
cercana y, lanza en ristre, cargaron una vez más. 





lan: Mi regimiento de Arqueros era prácticamente todo lo que me 
quedaba por lo que los coloqué en una posición más adecuada, y 
los reorganice formando una larga línea. Decidí invertir dos puntos 
de vapor con mi Tanque de Vapor para poder girar y disparar. Por 
desgracia, el cañón tuvo problemas wsa de la rotura de uno de 
los hervidores. Hubo un importante escape de vapor que cubrió 
una gran área y que hirió a Dieter. El comandante del tanque 
disparó nuevamente su pistola de repetición contra Dieter, 
alcanzando a la Mantícora, pero no la hirió. 
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Mis Arqueros dispararon contra el Carruaje más cercano 
alcanzándole cuatro veces y matando al Corcel que quedaba, 
dejando inmovilizado (y a efectos prácticos, destruido) el 
Carruaje. 





Mark: Los Lanceros Kislevitas aniquilaron a la dotación de la 
máquina de guerra No Muerta, atravesándoles sin compasión 
Fue un espectáculo espléndido, pero un poco tardío, 


Era la última fase de magia de la batalla. Habíamos agotado todo 
el mazo de cartas de magia, por lo que tuvimos que volverlas a 
barajar. Al coger los dados para la última tirada, recé para 
obtener unas cuantas cartas de Dispersión de Magia ya que 
estaba seguro que si Gavin utilizaba la Danza Macabra de 
Vanhel para mover alguna de xus unidades cercanas al pueblo, el 
Imperio perdería esos imprescindibles 5 Puntos de Victoria. Tiré 




















Los necrófagos huyen mientras lox fuerzas imperiales reconquistan Beeckerhoven 
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los dados tapándome los ojos. A través de un resquicio entre los 
dedos miré el resultado obtenido y casi me dio un vuelco el 
corazón. Había obtenido un doble seis. Este resultado realmente 
no era el que necesitaba. ¡Socorro! 


En esos momentos Gavin estaba revolcándose de risa por el suelo 
y haciendo el payaso. No le hice el menor caso y exuminé mis 
cartas, Fue entonces cuando mi boca se abrió de par en par. Tenía 
la carta de Disipación de Magia y con ella la salvación del pueblo. 
Descubrí la carta sobre la mesa y respiré profundamente aliviado. 





CONCLUSIONES DE NORDLAND 


Mark: Como conclusión querría decir que “¡nos han robado la 
batalla)”, pero siendo totalmente honestos, no creo que esto sea 
totalmente cierto. En realidad creo que me he precipitado un 
poco con esta conclusión. Pero si es cierta, ¿Por qué hemos 
perdido? 


En primer lugar, no debería huber intentado tantas veces lanzar el 
hechizo Traídor de Tarn contra Dieter, ya que podría haberlo 
lanzado, por ejemplo, contra una unidad de Esqueletos, Los 
Esqueletos tienen un Atributo de Liderazgo tan extremadamente 
bajo que podría haberles convencido fácilmente para poner en 
grandes apuros a las otras unidades de Gavin. Incluso en el caso 
de no lograr controlar completamente a la unidad, al menos 
habría cuusado suficientes problemas provocando una lucha entre 
ellos mismos. A pesar de todo, creo que mi otro hechizo, el 
Cuerno de Andar tue desperdiciado ya que no tuve demasiadas 
oportunidades de utilizarlo, 


Mirando retrospectivamente, creo que debería haber utilizado el 
Cañón de Salvas para asegurarme de causar una gran matanza 
mientras tenía la oportunidad. Normalmente el Cañón de Salvas 
no tarda en ser destruido, por lo que debería haber utilizado todos 
los tubos en cuanto tuve un objetivo a la vista. Con el Gran 
Cañón no tuve suerte, fallando por poco en el primer turno, y 
quedando destruido en el segundo. 


Excepto por la protección que han ofrecido a mi Hechicero, los 
Alabarderos no han servido para nada. Teóricamente, una unidad 
tan grande como esa habría podido enfrentarse a un regimiento 
enemigo bastante poderoso. Sin embargo, ha sobrevivido a la 
batalla con una sola baja, lo cual no está mal. Además, han 
logrado mantener el control del pueblo. 


Los Pistoleros han actuado tan bien que no podría haberles 
exigido nada más. Han mantenido el flanco, defendiéndolo 
espléndidamente. El decidir retenerlos en vez de cargar mientras 
disparaban con sus armas creo que ha sido el elemento clave para 
poder eliminar a los temibles Carroñeros. 


Einrich y el Portuestandarte de Batalla parecía que estuvieran 
perdidos durante la primera parte de la batalla, como si 
estuvieran hablando del tiempo. Sin embargo, han logrado 
mantener unidas a las tropas, y cuando los Zombis han entrado en 
el pueblo, los han enviado al infierno. 
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En conjunto ha sido una batalla muy dura y mis tropas han 
logrado poner en aputos a las tropas de Gavin, Aunque el ejército 
combinado Imperial no ha ganado la batalla. he conseguido 
defender el pequeño pueblo de Beeckerhoven y salvarlo de la 
masacre de la horda No Muerta, y eso creo que debe tenerse en 
cuenta (en realidad eso son los 5 Puntos de Victoria), por lo que 
la batalla no ha sido un completo desastre. 


Sólo me resta estrecharle la mano a Gavin (antes de tirarle por el 
balcón) y felicitar a todos los implicados por una magnífica 
batalla. Después de todo, 24 PV a 20 PV no es un mal resultado. 
Ya llegará el momento de mi venganza. 


CONCLUSIONES DE LOS NO MUERTOS 
(O, ¡QUE DULCE ES LA VENGANZA!) 


Gavin: Y las tropas de Dieter proseguirán su avance hacia en 
interior del Imperio, y muchas madres y viudas lorarán antes que 
las hordas No Muertas queden satisfechas. Se construirán 
grandes monumentos y en todas las tabernas del Viejo Mundo 
podrán oírse cantar las penas de los habitantes del Imperio. 


Al final he ganado la batalla: por cuátro puntos de victoria, pero 
me ha quedado un ligero sabor amargo en la boca. El objetivo 
principal del ataque era controlar el pueblo de Beeckerhoven, y 
esto no lo he conseguido. He podido ganar única y 
exclusivamente porque he aniquilado a los refuerzos de 
Middenhcim. ¿Qué ha sucedido? Para empezar, debería haber 
situado a mi derecha a uno de los Carruajes Esqueléticos, o a la 
Caballería, aguardando para entrar corriendo en el pueblo y evitar 
que lan y Mark consiguieran los vitales 5 Puntos de Victoria. 
También habrían sido muy útiles para contrarrestar la llegada de 
los refuerzos de Kislev si ésta se hubiera producido antes. No he 
¡zado adecuadamente los Necrófagos al hacer que cargaran 
directamente contra la unidad más poderosa de todos los 
defensores. Podría haberlos hecho pivotar para dirigirse hacia los 
edificios antes de estar demasiado cerca para poder seguir 
utilizando el movimiento de marcha. 








El error más grave lo he cometido en el flanco izquierdo. 
Atrapado entre el deseo de penetrar por el flanco de Mark y la 
necesidad de detener a las tropas de Lun cuando llegaran, lo único 
que he conseguido ha sido quedarme u distancia de ser cargado 
por las tropas de Middenland nada más desplegar. La suerte me 
ha salvado una vez más, y mis Carruajes han podido devolver 
con creces el daño sufrido por causa de su Carro de Guerra, El 
Pabellón de los Condenados de la unidad de Esqueletos nunca ha 
estado suficientemente cerca de las unidades enemigas, por lo 
que las tropas Imperiales han fallado los chequeos contra miedo y 
pánico única y exclusivamente por mala suerte. Quizás hubiera 
sido más adecuado utilizarlo en el ataque contra el pueblo. 


Para mi, el por momento de la batalla se ha producido cuando el 
Carro de Guerra ha aplastado a mi Portaestandarte de Batalla y su 
unidad de Caballería. Esa unidad llevaba un Estandarte de los 
Jinetes Condenados, por lo que podrían haber climinado 
cualquier enemigo si hubieran podido cargar. Su habilidad de 
poder atravesar obstáculos sin penalización podría haber sido 
muy útil para envolver el flanco derecho y penetrar en 
Beeckerhoven. ¡cargando a través de los edificios! Creo que 
debería haber intentado eliminar uno tras otro los dos 
contingentes a los que me enfrentaba. Un ataque en masa podría 
haber eliminado la guarnición del pueblo, y enfrentarme a 
continuación con las tropas de lan. Bueno, ésta es la ventaja de 
ver las cosas con la ventaja de la retrospectiva. 


Nadie podrá acusarme de ser conservador al utilizar la magia, por 
lo que podría parecer raro que haya seguido utilizando la Danza 
Macabra de Vanhel en vez. de utilizar los hechizos Invocación de 
Esqueletos o Maldición de los Años. La verdad es que la Danza 
Macabra de Vanhel es el elemento vital para cualquier ejército 
No Muerto, Sería muy interesante observar como un ejército No 
Muerto que no disponga de este hechizo intenta ganar con su 
característica falta de movilidad. 





La psicología es la mejor arma a disposición de un comandante 
No Muerto. Cuantos más chequeos contra Liderazgo deba 
efectuar el enemigo, más fácil es que falle alguno y deba huir, o 
que no pueda cargar. Como ha podido comprobarse con 1 
Grandes Espaderos y los Lanceros Alados en esta batalla, es casi 
imposible evitar que ocurra esto. El problema del miedo es que 
debes cargar o ser cargado para afectar al enemigo. Sin la Danza 
Macabra de Vanhel aumentando la movilidad de tus tropas, sería 
muy difftil que las lentas unidades de Esqueletos y Zombis 
llegaran a estar suficientemente cerca del enemigo para cargar, 
salvo que éste tuviera tropas muy rápidas y quisiera acercarse. 














¿Y al otro lado de la mesa? Mis adversarios, especialmente 
Mark han hecho un buen uso de la mayor parte de sus fuerzas. 
Mark ha seguido fielmente su plan y ha logrado salvar el pueblo 
del ataque de los Zombis y los Necrófagos. Si hubiera 
avanzado, saliendo a campo abierto, habría tenido una 
estupenda oportunidad de romper su línea defensiva gracias a 
mi superioridad numérica, o por el rápido redespliegue de uno o 
los dos Carruajes Esqueléticos. lan también lo ha hecho 
bastante bien, aunque quizás debería haber evitado a Dieter en 
el primer turno y asegurar la destrucción de los mortíferos 
Carruajes. 








De todas formas, la batalla ha sido muy interesante, y la 
tenacidad de las tropas Imperiales ha mantenido la tensión hasta 
el clímax de la batalla. Estoy muy contento con el desarrollo de 
la batalla, pero un par de distracciones han arruinado mi plan. La 
próxima vez no seré tán imprudente... 





EL LAMENTO DE MIDDENLAND 


lan: Dejando aparte el desaliento y la tristeza por las pérdidas, la 
batalla me ha enseñado algunas cosas importantes. La primera es 
relativa a los personajes heroicos montidos en monstruos muy 
poderosos y la forma de enfrentarse a ellos. Muy 
imprudentemente, pensé que podría matar a Dieter Helsnicht 
cargando con los Caballeros del Lobo Blanco y acabar así la 
batalla. Por desgracia, todo sucedió al revés y al final habían 
aniquilado a mi unidad de combate más poderosa, y había 
perdido el hechicero de nivel cuatro del Imperio 











La clave para derrotar a personajes montados en monstruos es 
utilizar las reglas acerca de desafíos. Si tus regimientos tienen un 
Paladín, puedes utilizarlo para desafiar a los personajes enemigos 
a un combate singular, La consecuencia normal es que: el pobre 
Paladín sufre una muerte horrible, pero el resto de la unidad puede 
ganar el combate por superioridad numérica. Si hubiera desafiado 
al Señor de la Muerte con mi Porestandarte de Batalla, es muy 
probable que hubiera muerto, logrando Dieter Helsnicht un 
resultado del combate de uno. Por otra parte, los Cuballeros del 
Lobo Blanco tendrían un punto por el estandarte, un punto por el 
Estandarte de Batalla y un punto por el bonificador de filas, 
logrando un total de tres puntos. Habría ganado el combate por 
dos puntos y Dieter habría tenido que superar un chequeo de 
Liderazgo con un modificador de -2, Aunque no hubiera sido 
derrotado, los Caballeros del Lobo Blanco habrían sobrevivi 
hasta la fase de magia. y hubiera podido utilizar a mi Hechicero. 
Al siguiente tumo podría haber desafiado a Dieter Helsnicht. con 
Lothar Metternich y seguir en el combate 








¿Qué ha ocurrido con los refuerzos de Middenhcim? Mi plan 
era cargar para atacar en combate cuerpo a cuerpo con todas 
mis unidades. Puesto que los Grandes Espuderos fallaron su 
chequeo contra miedo y no cargaron contra el Carruaje, éste 
pudo atacar libremente 4 mis Alabarderos, lo que representó el 
principio del fin. 











Es interesante tener en cuenta que la mayor parte de las unidades 
de No Muertos nunca deben efectuar chequeos de 
desmoralización, por lo que combatirán, literalmente, hasta la 
muerte. Esto implica, básicamente, que cuando destruyes una 
unidad nunca podrás perseguir, dejando a la unidad vulnerable al 
ataque de una segunda oleada de No Muertos. Esto fue lo que le 








LA VENGANZA DEL SEÑOR DE LA MUERTE 
sucedió a mi Carro de Guerra. Aplastó a la Caballería Esquelética. 
que fue aniquilada de forma espectacular. Sin embargo, dejó a mi 
Carro de guerra en una posición perfecta para que la unidad de 
Guerreros Esqueletos que apoyaba a la Caballería Esquelética 
cargara contra él. Para poder neutralizar este problema, debes 
contar con unidades para apoyar a estos regimientos, o utilizar 
unidades rápidas de caballería para flanquear al enemigo y 
enfrentarse a las unidades No Muertas de reserva 














En resumen, fue una batalla emocionante y muy disputada. Los 
refuerzos de Middenheim llegaron justo cuando los No Muertos 
estaban a punto de conquistar el pueblo, entrando 
inmediatamente en combate. Durante unos instantes pareció que 
la batalla iba a cambiar de signo, pero hacia el final de la batalla, 
la unidad de Arqueros y el Tanque a Vapor, bastante dañado, era 
todo lo que quedaba de las tropas de refuerzo, 





A la puesta de sol, el Imperio todavía controlaba el pueblo, pero 
sólo temporalmente, Con la caída de la noche, los poderes del 
Nigromante aumentarían y los defensores de Norland se 
acurrucarían, temblando de miedo al oír los cánticos rituales del 
Señor de la Muerte mientras efectuaba sus hechizos de 
invocación. Al día siguiente, por la mañana, el pueblo de 
Beeckerhoven debería enfrentarse a un nuevo enemigo, el 
recién animado ejército de No Muertos de Middenhcim, 
avanzando torpemente bajo el control de Dieter Helsnicht. Esta 
vez los defensores no tendrían ninguna oportunidad, ni 
esperanza de salvación alguna. Lo único que sabrían es que 
también estaban condenados a unirse a las fuerzas del Señor de 
la Muerte 
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¡LA NUEVA EDICION 


DE WARHAMMER 40, 


contiene 80 nuevas Mi 
Espaciales, 20 Orkos 


EJERCITOS WARHAMMER - 
NO MUERTOS 
está disponible el siguiente 
volumen de la série WAR- 
HAMMER, dedicado a los NO 
JUERTOS! Este manual de más. 
de 100 páginas contiene toda la 
1ormación histórica que puedas 
desear sobre las siniestras 
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EJERCITOS WARHAMMER: 
ALTOS ELFOS contiene la 
historia detallada del reino 
de Ulthuan, reglas 
especiales para las 
máquinas de guerra Elficas, 
una lista de ejército 
completa, descripciones de 
todas las tropas de los Altos 
Eltos y características de los 
grandes heroes Elfos. 


EJERCITOS WARHAMMER: 
ORCOS Y GOBLINS ¡La guía 
definitiva a las razas 
goblinoides en Warhammer! 
«Junto con descripciones de 
todas las tropas pieles 
verdes y su lista de ejército 
completa, podrás hallar la 
historia de los Orcos y los 
Goblins en el Viejo Mundo y 
un Informe de Batalla. 


EJERCITOS WARHAMMER: 
NO MUERTOS Las siniestras 
Tuerzas de la No Muerte en 
el Mundo de Warhammer, 
descritas con todo detalle. 
Se incluye una lista de 
ejercito completa, 
personajes especiales 
(incluyendo al glorioso 
Nagash), y un escenario 

de batalla preparado para 
jugar. La Venganza 

del Señor de la Muerte. 
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TOTAL (SUBTOTAL + GASTOS DE ENVIO) 
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COMO EFECTUAR TU PEDIDO 

Usa esta Hoja de Pedido para enviar tu podido de Juegos Games 
Wofkshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe 
total de lu pedido, no olvides añadir los gastos de envío. Puedes 
hacernos llegar tu pedido por carta, por fax al número (99) 450 21 84 
ó por teléfono llamando al número (93) 45021 73. 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar tu pedido contrarreembolso o con Tarjeta de Crédito 
VISA 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

MAW Couner entregará lu pedido en tu domicilio en 24 notas (España 
y Baleares) o en 48 horas (Islas Canarias), Sí has electuado lu podido 
contrareembolso, deberás pagar a MAW el importe total de tu pedido 
en efectivo en el momento de la entrega. Si pagas con Tarjeta de 
Crédito, los gastos de envío son tan sólo de 800 Ptas. 

Lo santimos, pero no enviamos pedidos contrareembolso a través de 
correos. 
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¡Las miniaturas se suministran sir pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino 





sl 0s mordido o ingerido. Las Miniajuras Citasel no son recomendables para niños de edad infortor.a-14.años. 
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ORKOS 





ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON UNA MATRIZ DE BRAZOS ORKOS 
SOLDADOS DE ASALTO Y CON UNA MATRIZ DE ARMAMENTO DE PLASTICO 


ORKOS (708093), (436) 





SOLDADO DE 
ASALTO 1 











SOLDADO DE SOLDADO DE SOLDADO DE SOLDADO DE 
ASALTO 2 ASALTO 3 ASALTO 4 ASALTO 5 


UN SOLDADO DE ASALTO 
COMPLETO ESTA 
COMPUESTO POR: 
1x SOLDADO DE ASALTO 
1x RETRORREACTOR 





RETRORREACTOR DE 
SOLDADO DE ASALTO 


EJEMPLOS DE SOLDADOS DE ASALTO 
'ORKOS MONTADOS 














KOMANDO DEL CLAN 
HACHA SANGRIENTA 1 





KOMANDO DEL CLAN HACHA KOMANDO DEL CLAN KOMANDO DEL CLAN 
SANGRIENTA 2 y, HACHA SANGRIENTA 4 HACHA SANGRIENTA 5 





KOMANDO DEL CLAN KOMANDO DEL CLAN 
HACHA SANGRIENTA 6 HACHA SANGRIENTA 3 





Diseñados por Alan Perry 








LOBOS ESPACIALES 





UNA ESCUADRA DE LOBOS ESPACIALES PUEDE INCLUIR OTRAS MINIATURAS 
DE NUESTRAS GAMAS DE MARINES ESPACIALES 


COLMILLOS LARGOS (700450) 





LOBO ESPACIAL 
COLMILLOS LARGOS 1 


LOBO ESPACIAL 
COLMILLOS LARGOS 2 


LOBO ESPACIAL 
COLMILLOS LARGOS 3 


SARGENTO LOBO ESPACIAL 
COLMILLOS LARGOS 





EJEMPLOS DE LOBOS ESPACIALES COLMILLOS 
LARGOS MONTADOS 





CAÑON LASER IMPERIAL. 
MODELO 2 








BOLTER PESADO 
MODELO 2 
al 


LANZAMISILES MODELO 2 





ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE BOLTERS, BRAZOS Y GENERADORES 


“GARRAS SANGRIENTAS 
(700400) 





UNA ESCUADRA DE LOBOS ESPACIALES PUEDE INCLUIR OTRAS MINIATURAS DE 
NUESTRAS GAMAS DE MARINES ESPACIALES 






















MATRIZ DE PLASTICO DE 
ARMAS DE COMBATE 
CUERPO A CUERPO 
a 
Y » 
LOBO ESPACIAL SARGENTO MARINE 
GARRAS SANGRIENTAS 1 — ESPACIAL GARRAS 
SANGRIENTAS 
. ” 
1 x PISTOLA DE 1x ESPADA DE ENERGIA 
Y PLASMA. 1x PUÑO DE COMBATE 
1x PISTOLA 1 x HACHA DE ENERGIA 
AUTOMATICA 1x ESPADA SIERRA 
1 x PISTOLA BOLTER 1x PISTOLA 
"y 1 x PISTOLA LASER LANZALLAMAS 
LOBO ESPACIAL LOBO ESPACIAL GARRAS ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE 
GARRAS SANGRIENTAS 2 SANGRIENTAS 3 ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO Y CON UNA MATRIZ DE PLASTICO 
DE BOLTERS, BRAZOS Y GENERADORES 








Diseñados por Jes Goodwin y Norman Swales 
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EXTERMINADORES 








EXTERMINADORES DE UNA ESCUADRA DE LOBOS SACERDOTE 
LA GUARDIA DEL LOBO (700500) —— omasmmarunas oenvesmas | RUNICO GUARDIAN 
GAMAS DE MARINES ESPACIALES DEL LOBO 


ser dañino si es morcádo o ingerido, Las Miniaturas Citadel po son recomendables para niños de edad interior a:14 años. 
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Las miniaturas se suministran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto ccntiene plomo que pueda 








SARGENTO EXTERMINADOR EXTERMINADOR SACERDOTE RUNICO 
EXTERMINADOR GUARDIAN DEL LOBO 1 GUARDIAN DEL LOBO 2 GUARDIAN DEL LOBO 
GUARDIAN DEL LOBO 





HACHA DE ENERGIA 
DEL SACERDOTE RUNICO 








BRAZOS DERECHOS BRAZOS IZQUIERDOS 


EL SACERDOTE RUNICO > 
GUARDIAN DEL LOBO ¿ 
Í COMPLETO ESTA 
COMPUESTO POR: A 
1 x BOLTER DE ASALTO 
1 x HACHA DE ENERGIA DE 
SACERDOTE RUNICO 
1x CUERPO DEL SACERDOTE 
RÚNICO 
LANZALLAMAS PESADO ESPADA DE ENERGIA DE 
DE GUARDIA DEL LOBO GUARDIAN DEL LOBO 
CAÑON DE ASALTO DE PUÑO DE COMBATE DE 
GUARDIAN DEL LOBO GUARDIAN DEL LOBO 
CADA EXTERMINADOR 
GUARDIAN DEL LOBO 
COMPLETO ESTA 


COMPUESTO POR: E 
BOLTEA DE ASALTO DE 1x BRAZO DERECHO. PUÑO SIERRA DE 
GUARDIAN DEL LOBO 1x BRAZO IZQUIERDO ¡GUARDIAN DEL LOBO 
1x CUERPO 








EJEMPLOS DE GUARDIANES DEL LOBO MONTADOS 





ol 


Diseñados por Jes Goodwin 





CAOS 








DESANGRADORES DE KHORNE (730070) 
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CAOS 





MASTINES DE KHORNE (730060) 





EJEMPLO DEL MASTIN DE EJEMPLO DEL MASTIN DE EJEMPLO DEL MASTIN DE 
KHORNE 1 MONTADO KHORNE 2 MONTADO KHORNE 3 MONTADO 








MITAD IZQUIERDA CUERPO MITAD IZQUIERDA CUERPO 


DE MASTIN DE KHOANE 1 DE MASTIN DE KHORNE 2 MITAD IZQUIERDA CUERPO 


DE MASTIN DE KHORNE 3 





MITAD DERECHA CUERPO MITAD DERECHA CUERPO 


DE MASTIN DE KHORNE 1 DE MASTIN OE RMORNE 2 MITAD DERECHA CUERPO 


DE MASTIN DE KHORNE 3 


Copyright 6 Games Workhop Ltd. 1994, Todos loa damches reservados. 








Las miniaturas se suministran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si esmordido o ingerido. Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad interlora-14 años. 


COLLAR DE MASTIN COLLAR DE MASTIN 
DE KHORNE + DE KHORNE 2 
COLA DE MASTIN 
DE KHORNE 3 
COLA DE MASTIN COLA DE MASTIN 
DE KHORNE 1 DE KHORNE 2 
S CABEZA DE MASTIN CABEZA DE MASTIN CABEZA DE MASTIN 

DE KHORNE 1 DE KHORNE 2 DE KHORNE 3 














Diseñados por Trish Morrison 
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ALTOS ELFOS 


PRINCIPE IMRIK, SEÑOR A 
DE LOS DRAGONES (527) 





EL JINETE DE DRAGON ALTO ELFO 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: 
1 x CABEZA DE DRAGON 
Tx GUERNOS DE DRAGON 
1 x CUELLO DE DRAGON 
1 x CUERPO DE DRAGON 
1. COLA DE DRAGON, 

1 x BRAZO ¡ZQUIERDO DE DRAGON 
1 x BRAZO DERECHO DE DRAGON 
1 x PIERNA IZQUIERDA DE DRAGON 
1 x PIERNA DERECHA DE DRAGON. 

1 ALA IZQUIERDA DE DRAGON 
1x ALA DERECHA DE DRAGON 
1x PRINCIPE IMAIK 

Tx ESTANDARTE DORSAL DEL 
PRINCIPE IMRIK 
1x LANZA ESTELAR 



















CUELLO 





CUERPO 








Diseñado por Trish Morrison y Jes Goodwin 


e 


“SOPRAJESOA SOIAOP SO) $0POL "1661 TI] DOLDJOMA SOUEO UUADOO, 
$040 +9 0U/UI PEPA DP SOIL BsEd S9|QEPUBLICOS: LOS 04 ¡EPEJJO SESMEAA Se] 'OpliSBsz O OpEarou: sa ¡8 ourzap Jes apend enb ouo1d stsanuoo OjONpasd SIS "WIINALEZAQV JJ UlS URRSIUILIOS es sumen se 


: 





Las miniaturas ss suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a: 14: años. 
Copyright 9 Games Workshop Lid. 1994. Todos los derechos reservados. 
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ALTOS ELFOS 





¿al 


PRINCIPE IMRIK, SEÑOR 
DE LOS DRAGONES 





PIERNA IZQUIERDA PIERNA DERECHA BRAZO IZQUIERDO BRAZO DERECHO 


DE DRAGON DE DRAGON DE DRAGON DE DRAGON 


DORSAL DEL 
PRINCIPE IMRIK 








Diseñado por Trish Morrison y Jes Goodwin 





PRINCIPE IMAIK: 


ALA DERECHA 
DE DRAGON 














NO MUERTOS 





CABALLERIA ESQUELETICA (745190) 





JINETE ESQUELETO JINETE ESQUELETO 
CON ARCO CON HACHA 
á 





JINETE ESQUELETO 
CON ESPADA JINETE ESQUELETO 
CONLANZA 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON ESCUDOS DE PLASTICO APROPIADOS Y 
LA MATRIZ DE CORCELES ESQUELETICOS DE PLASTICO 





EJEMPLOS DE CABALLERÍA ESQUELETICA COMPLETA 
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NO MUERTOS 


MOMIAS (745100) 
h 
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ESPECTROS (745180) 


Copyright 6 Games Workshop L1d. 1994. Todos los desschos reservados. 








ESPECTRO 2 






Las misialuras se suminisiran.sin pintas, ADVERTENCIA, Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordida 
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Diseñados por Gary Morley 

















IMPERIO 





LANCEROS ALADOS 
DE KISLEV (737530) ? 
PIERNAS DE LANCERO ALA DE LANCERO MUSICO LANCERO PALADIN LANCERO 


LA REINA DEL HIELO 
DE KISLEV (738230) 


, 
Y 


A y 





LA REINA DEL HIELO DE KISLEV LANCERO 1 LANCERO 2 LANCERO 
PORTAESTANDARTE 


sn 





EJEMPLOS DE LA REINA DEL HIELO Y DE LANCEROS ALADOS DE KISLEV MONTADOS 





ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON CABALLOS DE PLASTICO CON BARDA O SIN BARDA Y LOS ESCUDOS DE PLASTICO APROPIADOS. 








Diseñados por Michael! Perry 
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Orcos y Goblins es el segundo 
volúmen de la formidable serie 
Ejércitos Warhammer. Este 
nuevo suplemento para War- 
hammer está repleto de infor- 
mación de trasfondo, historia de 
las razas de los Orcos y los 
Goblins, ilustraciones y un 
extenso Bestiario. También se 
incluye la Lista de Ejército 
completa, las reglas especiales 
para las fuerzas Orcas y Goblins 
en Warhammer y una selección 
de nuevos objetos mágicos. 


EJERCITOS WARHAMMER: 
ORCOS Y GOBLINS 


Este manual es un suplemento impres- 
cindible para Warhammer, el Juego de 
Batallas Fantásticas. La historia de las 
razas Orca y Goblin se describe con to- 
do detalle, dedicándose secciones espe- 
ciales al ascenso de los más feroces 
Señores de la Guerra Orcos y Goblins, 
así como a sus más voraces gestas en 
busca del poder y la gloria. 
La Lista de Ejército: La completa lista 
a | de ejército para los ejércitos Orcos y 
j Goblins incluye a Orcos Grandotes, 
Carruajes tirados por Lobos Goblins, 
ST S Carruajes tirados por Jabalíes Orcos, 
WORASRO? Jinetes de Lobos Goblins, Orcos Jinetes 
$ 3 de Jabalíes, Orcos Salvajes, Goblins 
Nocturnos, Goblins Silvanos, Trolls y 
muchos tipos de guerreros más. 
También se presentan las mortíferas máquinas de guerra de las razas Goblinoides. como los Lanzadores 
de Rocas, los Lanzadores de Virotes o las Catapultas de Goblins Voladores. 
Se incluyen también en la lista las reglas para incorporar a héroes, shamanes y monstruos a tu ejército. 
Una sección independiente de la lista describe a algunos de los más grandes Señores de la Guerra del 
pasado y del presente, incluyendo a Grom el Panzudo de las Montañas de la Niebla. Gorbad Garra de 
Hierro y Azhag el Carnicero. 
Las Reglas Especiales: Se incluye la información de juego completa para emplear todas las armas 
especiales Orcas y Goblins, así como a todos sus tipos de guerreros especiales, incluyendo a Goblins 
Voladores, Cazadores de Garrapatos, Orcos Grandotes, la Vagoneta de Ataque Snotling, Garrapatos 
Saltarines de los Goblins Nocturnos, y muchos más. 
Y Además: una extensa y vistosa sección de *Eavy Metal que incluye 
montones de fotografías de los ejércitos Orcos y Goblins pintados por ve 
los pintores de miniaturas de Games Workshop, ¡y un formidable 
informe de batalla en el que un ejército de Orcos y Goblins se enfrenta 
en batalla contra un ejército Enano! 

















Warhammer es una Marca Registrada propiedad de Games Workshop Ltd. Games Workshop y 
el logotipo de Games Workshop son Marcas Comerciales de Games Workshop Ltd. 
Copyright £) Games Workshop 1994. Todos jos Derechos Reservados. 
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